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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran buku 
matematika bergambar “Bookmeb” dalam mengenalkan operasi penjumlahan 
pada anak TK Taman Indria Nglampengan Dlingo Bantul.   
  Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang diadopsi 
dari model pengembangan Brog and Gall dan peneliti hanya mengikuti 5 langkah 
dari 10 langkah yang ada. Langkah-langkah tersebut antara lain adalah penelitian 
dan pengumpulan informasi awal, perencanaan, pengembangan format produk 
awal uji coba awal dan revisi produk awal. Media yang dikembangkan divalidasi 
oleh ahli materi dan ahli media sebelum melakukan uji coba awal terhadap anak. 
Data yang dikumpulkan menggunakan angket validasi ahli materi dan ahli media, 
angket penilaian anak, observasi, wawancara singkat dan dokumentasi. Data hasil 
penelitian dianalisis dengan menggunakan teknik analisis kuantitatif dan 
kualitatif.  
  Berdasarkan hasil validasi ahli materi mendapat skor 45 (sangat baik) dan 
hasil validasi pertama ahli media mendapat skor 66 (sangat baik) sedangkan hasil 
validasi kedua mendapat skor 71 (sangat baik). Hasil uji coba lapangan awal 
mendapatkan jumlah rata-rata 68,11 (sangat baik). Secara keseluruhan media 
pembelajaran buku matematika bergambar “Bookmeb” sudah layak digunakan 
untuk mengenalkan operasi penjumlahan pada anak. Berdasarkan pengamatan 
secara langsung, media pembelajaran buku matematika bergambar “Bookmeb” 
dapat mempermudah anak untuk belajar matematika sederhana. 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan anak usia dini merupakan pendidikan yang sangat mendasar 
dan merupakan langkah strategis dalam pembangunan sumberdaya manusia. Hal 
sama juga diungkapkan Slamet Suyanto (2005: 1) yang mengatakan bahwa 
pengembangan kapasitas manusia akan lebih mudah dilakukan sejak usia dini. 
Tidak mengherankan apabila penyelenggaraan pendidikan anak usia dini 
mendapat perhatian yang luar biasa terutama dinegara-negara maju. Di Indonesia 
pendidikan anak usia dini secara tingkatan mempunyai kedudukan yang sama 
dengan jenjang pendidikan dasar, menengah dan tinggi. Semua itu tersirat dalam 
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 pasal 28 ayat 1 tentang pendidikan 
nasional yang berbunyi : pendidikan anak usia dini diselenggarakan sebelum 
pendidikan dasar. Dalam hal ini dapat dikatakan bahwa pendidikan bagi anak usia 
dini bukan lagi merupakan sebuah wacana, melainkan sudah menjadi kebutuhan 
yang sangat penting.  
 Pendidikan Taman Kanak-kanak yang sering disebut TK merupakan salah 
satu bentuk pendidikan anak usia dini di Indonesia. Taman Kanak-kanak 
merupakan jenjang pendidikan formal pertama untuk anak usia dini berumur 
empat sampai enam tahun. Masitoh (2005:7) mengungkapkan bahwa 
perkembangan anak usia Taman Kanak-kanak yang terentang antara usia empat 
sampai enam tahun merupakan bagian dari perkembangan manusia secara 
keseluruhan. Banyak ahli yang menyebutkan bahwa usia ini merupakan fase yang 
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fundamental bagi perkembangan individu. Semua itu karena pada usia inilah 
menjadi peluang yang sangat besar untuk pembentukan dan kepribadian 
seseorang. Selain itu banyak juga ahli yang menyebutkan usia ini sebagai “golden 
age”atau masa keemasan, yang dimana anak mengalami perkembangan fisik dan 
mental yang luar biasa bahkan bisa mencapai kesempurnaan perkembangannya. 
Fred Ebbeck (Masitoh dkk,2005: 7) pun mengatakan bahwa “usia Taman Kanak-
kanak adalah masa pertumbuhan yang paling hebat dan sekaligus paling sibuk”.  
 Berangkat dari hal tersebut maka Pendiddikan Anak Usia Dini di Taman 
Kanak-kanak berfungsi sebagai fasilitas dalam perkembangan dan pertumbuhan 
secara menyeluruh pada seluruh aspek perkembangan. Anderson (Masitoh dkk, 
2005: 2) mengatakan “Early childhood education is based on a number of 
methidical didactic consideration the aim of which is provide opportunities for 
development of children personality”. Artinya, pendidikan Taman Kanak-kanak 
memberikan kesempatan untuk mengembangkan kepribadian anak. Oleh karena 
itu pendidikan untuk anak usia dini haruslah dirancang dan disesuaikan dengan 
kebutuhan-kebutuhan dan perkembangan anak yang mengembangkan berbagai 
aspek perkembangan yang meliputi aspek kognitif, bahasa, sosial emosional, fisik 
motorik dan nilai agama moral. Pendidikan Taman Kanak-kanak juga harus 
menyediakan pengalaman-pengalaman yang menyenangkan, menyajikan iklim 
yang bermakna dan yang hangat seperti yang ada dilingkungan keluarga.   
  Kegiatan pembelajaran di Taman Kanak-kanak hendaklah mengutamakan 
bermain yang menyenangkan. Semua mengingat bahwa dunia anak adalah dunia 
bermain maka kegiatan pun disajikan dalam suasana bermain sambil belajar atau 
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belajar seraya bermain. Bermain sambil belajar merupakan cara penyampaian 
suatu materi pembelajaran kepada anak dengan cara yang menyenangkan melalui 
sebuah aktivitas bermain. Melalui bermain tanpa disadari anak akan memperoleh 
pengetahuan dan pengalaman dengan cara yang mudah. Seperti yang diungkapkan 
Moesliehatoen (2004: 32-33) melalui bermain anak akan memperoleh kesempatan 
memilih kegiatan yang disukai, bereksperimen dengan berbagai macam bahan dan 
alat, berimajinasi, memecahkan masalah dan bercakap-cakap secara bebas, 
berperan dalam kelompok, bergerak secara bebas dan berimajinasi dan 
berkreativitas. Anak akan belajar mengendalikan dirinya sendiri, memahami 
kehidupan atau lingkungan dan memahami dunianya.  
  Pada kenyataanya yang terlihat pada zaman sekarang masih ada orang tua 
yang memberikan materi pelajaran tanpa melalui kegiatan bermain tetapi lebih 
bersifat akademik yang langsung menggunakan soal-soal latihan. Misalnya yang 
terlihat dalam penyampaian materi berhitung. Masih ada orang tua yang 
menggunakan cara praktis dalam mengajarkan berhitung pada anak. Penyampaian 
materi berhitung tanpa dipadukan dengan adanya sebuah media pembelajaran. 
Persoalan ini memang merupakan fenomena tersendiri khususnya di Indonesia. 
Semua itu dilatarbelakangi dengan adanya tes masuk Sekolah Dasar yang 
mengharuskan anak bisa berhitung. Awalnya  memang materi berhitung khusus 
mulai ditekankan pada tingkat pendidikan Sekolah Dasar sedangkan pada 
pendidikan Taman Kanak-kanak hanya bersifat pengenalan. Akan tetapi pada 
perkembangan terakhir, hal ini menimbulkan sedikit masalah yang disebabkan 
karena ternyata pelajaran di kelas satu sekolah dasar sulit diikuti jika asumsinya 
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anak-anak lulusan Taman Kanak-kanak belum mendapat pelajaran berhitung. 
Semua itu menyebabkan banyak institusi pendidikan Sekolah Dasar mentargetkan 
kemampuan menghitung sebagai pra syarat masuk Sekolah Dasar. Hal ini 
mengakibatkan banyak tuntutan orang tua terhadap sekolah agar setelah lulus dari 
Taman Kanak-Kanak anak bisa berhitung. Semua membuat guru dan sekolah 
berusaha semaksimal mungkin dalam mengajarkan menghitung pada anak.  
 Mengajarkan matematika pada anak usia dini bukan hal yang salah tetapi 
dalam hal ini perlu dikemas secara sederhana dan menyenangkan agar anak dapat 
menerima dan memahaminya. Semua mengingat pentingnya manfaat matematika 
untuk anak usia dini. Pada bidang pengembangan kognitif akan menjadi kurang 
lengkap tanpa adanya pengenalan konsep matematika sederhana. Hal tersebut 
disebabkan karena matematika sebagai aktivitas yang dapat mengembangkan 
kemampuan berpikir anak untuk dapat mengolah perolehan belajarnya dan dapat 
menemukan bermacam-macam alternatif pemecahan masalah, membantu anak 
untuk mengembangkan kemampuan logika matematiknya dan pengetahuan akan 
waktu, serta mempunyai kemampuan untuk memilah-milah dan mengelompokkan 
serta persiapan pengembangan kemampuan berpikir. Slamet Suyanto (2005:57) 
juga memper tegas bahwa fungsi utama pengenalam matematika pada anak usia 
dini ialah dapat mengembangkan aspek perkembangan dan kecerdasan anak 
dengan menstimulasi otak untuk berfikir logis matematis.    
 Berdasarkan fungsi dan manfaat diatas ternyata pengenalan konsep 
matematika sederhana pada anak dirasa menjadi sangat perlu. Selain membilang 
dan mengenal angka, pengenalan matematika sederhana pada anak juga meliputi 
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pengenalan operasi bilangan. Hanya saja dalam mengenalkan matematika 
sederhana pada anak harus dilakukan secara bertahap. Seperti yang diungkapkan 
Sudaryanti (2006: 18) syarat utama mengenalkan operasi bilangan adalah anak 
telah memahami betul bilangan dan angka. Operasi bilangan penjumlahan atau 
penambahan merupakan operasi bilangan yang pertama yang tergolong paling 
mudah dan bisa dipelajari sejak usia dini. Standar kompetensi (standar isi) TK dan 
RA 2006 (Depdiknas: 2006) juga menjelaskan bahwa pengenalan penambahan 
merupakan salah satu indikator yang diharapkan dapat dicapai secara tuntas. Pada 
kompetensi dasar, anak diharapkan mampu mengembangkan kemampuan berpikir 
anak untuk dapat mengolah perolehan belajarnya melalui salah satu indikator pada 
pengembangan kognitif yaitu dapat menyebutkan hasil penjumlahan 
(menggabungkan 2 kumpulan benda).  
 Operasi penjumlahan dalam konsep matematika sederhana merupakan 
salah satu dasar bagi manusia untuk menyelesaikan masalah dari lingkungan 
sekitar.Peranan pengenalan operasi penjumlahan untuk anak usia 5-6 tahun sangat 
penting, melalui operasi penjumlahan akan memberikan kesempatan kepada anak 
untuk terlibat langsung dalam aneka pengalaman belajar yang dilakukan secara 
sistematis. Pelaksanaan pembelajaran dalam pengenalan operasi penjumlahan 
untuk anak usia 5-6 tahun tidak selalu melalui pembelajaran konvensional di 
dalam kelas yang bersifat kajian teoritis dan monoton, namun akan lebih baik jika 
melibatkan unsur fisik, mental, intelektual, emosi dan sosial. Selain itu dalam 
penyampaian materi praktikpengenalan operasi penjumlahan untuk anak usia 5-6 




 Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan di beberapa 
Taman Kanak-kanak kecamatan Dlingo.Peneliti melihat dalam penyampaian 
materi pengenalan operasi penjumlahan masih bersifat akademik. Kebanyakan 
langsung menggunakan soal-soal latihan yang bersifat abstrak tanpa 
dikombinasikan dengan media. Soal-soal tersebut hanya  berbentuk lembar kerja 
anak dan bahkan pendidik hanya menulis dipapan tulis. Ketidak tertarikan anak 
dalam pembelajaran ditunjukan oleh perilaku anak. Beberapa anak terlihat 
mengobrol dengan temannya, tidak memperhatikan pembelajaran dan penjelasan 
dari pendidik, serta terlihat ada anak yang bermain sendiri. Selain itu terlihat 
beberapa anak yang kurang bisamengikuti pembelajarandengan mengeluh tidak 
bisa. Bahkan dalam kelas tersebut terlihat beberapa anak yang masih belum 
mamahami konsep membilang dan mengenal lambang bilangan.  
  Suasana terlihat berbeda ketika guru mengenalkan operasi penjumlahan 
dengan menggunakan gambar dipapan tulis. Sebagian besar anak menunjukkan 
ketertarikannya untuk memperhatikan gambaran tersebut. Anak terlihat sangat 
penasaran ketika guru sedang mengambar dipapan tulis. Hal tersebut ditunjukkan 
dengan sikap mereka yang menebak-nebak saat guru sedang menggambar. 
Sehingga dalam hal ini perhatian anak terpusat pada gambar yang ada dipapan 
tulis. Antusias anak pun terlihat saat guru meminta anak untuk menjawab jumlah 
gambar. Meski tidak semua anak tetapi telihat beberapa anak yang berebut 
menjawab dengan mengacungkan jari.   
 Berangkat dari permasalahan ini peneliti ingin mencari solusi dalam 
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menangani permasalahan yang telah diungkapkan diatas. Perbaikan pembelajaran 
dengan mengoptimalkan penggunaan media dalam menyampaikan materi 
pembelajaran menjadi solusi untuk pemecahan masalah tersebut. Hal tersebut juga 
merujuk pada teori Piaget yang mengatakan bahwa anak belum dapat berfikir 
abstrak, melainkan masih berfikir pra operasional menuju konkret. Untuk itu 
dalam pengenalan konsep matematika yang bersifat abstrak maka peneliti lebih 
menekankan pada penggunakan media pembelajaran. Penggunaan media 
pembelajaran merupakan sesuatu yang sangat berpengaruh dalam memusatkan 
perhatian anak. Melalui pengunakan media pembelajaran anak akan tertarik 
dengan apa yang akan dipelajari, sehingga apa yang akan disampaikan akan 
mudah ditangkap oleh anak. Semua itu diperkuat dengan pendapat Slamet 
Suyanto (2003: 58) yang mengatakan bahwa untuk dapat menjamin hasil belajar 
yang baik, maka siswa harus mempunyai perhatian terhadap bahan yang 
dipelajarinya, jika bahan pelajaran tersebut tidak menjadi perhatian siswa maka 
akan timbul kebosanan dan anak tidak lagi suka belajar.  
 Media pembelajaran secara umum merupakan suatu alat bantu dalam 
proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, kemampuandan bahkan dapat 
mendorong suksesnya proses pembelajaran. Berdasarkan kajian pustaka yang 
dilakukan, peneliti menemukan banyak sekali media pembelajaran yang dapat 
digunakan untuk mengenalkan operasi penjumlahan. Untuk itu peneliti berusaha 
mencari media yang paling efektif dalam mengenalkan operasi penjumlahan 
dengan mencobakannya langsung pada anak. Media pembelajaran yang dicobakan 
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peneliti adalah jari tangan, kartu bergambar, kartu domino, ular tangga dan pop 
up. Dari hasil observasi ujicoba tersebut ternyata media yang paling diminati anak 
adalah pop up, kartu bergambar dan ular tangga. Berangkat dari hasil observasi 
inilah peneliti ingin mengembangkan sebuah media pembelajaran dengan 
memadukan ketiga media tersebut. Agar lebih efektif dan efisien peneliti memilih 
menggabungkan ketiga media tersebut menjadi sebuah media buku bergambar.   
  Pemilihan buku bergambar juga dilatar belakangi dengan hasil observasi 
dan wawancara pada tahap pertama. Dari hasil observasi dan wawancara yang 
pertama terlihat anak mempunyai ketertarikan pada gambar yang digambar guru. 
Hal ini juga merujuk pada pendapat Amir Hamzah Sulaiman (1985: 27) yang 
mengatakan bahwa gambar merupakan alat visual yang penting dan mudah 
didapat serta konkret dengan masalah yang digambarkannya. Gambar juga 
berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau 
mehiasi fakta yang mungkin akan cepat dilupakan atau diabaikan apabila tidak 
digambarkan. Selain itu gambar merupakan sesuatu yang sangat dekat dengan 
kehidupan anak. Anak sangat tertarik ketika melihat gambar entah itu dari 
komposisi warna atau bentuknya. Berangkat dari sinilah peneliti memilih 
mengembangkan buku matematika bergambar dalam mengenalkan operasi 
penjumlahan . 
 Media buku matematika bergambar yang dikembangkan peneliti bernama 
“Bookmeb” yang berasal dari bahasa inggris book yang berarti buku sedangkan 
meb itu berasal dari singkatan matematika bergambar. Buku ini akan menyajikan 
dua tahapan sesuai syarat sebelum anak dikenalkan pada operasi penjumlahan. 
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Tahap  pertama anak akan dikenalkan pada konsep membilang dengan media pop 
up. Tahap kedua anak akan dikenalkan pada lambang bilangan dengan media 
gambar. Barulah  pada tahap yang ketiga anak akan dikenalkan operasi 
penjumlahan menggunakan media gambar. Media ini akan menyediakan beberapa 
permainan yang dapat merangsang dan menambah daya tarik anak. Permainan 
tersebut salah satunya adalah permainan ular tangga yang bertujuan untuk 
merangsang pengenalan operasi penjumlahan. Media ini juga akan memadukan 
olahan gambar dan warna yang menarik sehingga harapannya perhatian anak 
terpusat pada media ini.  
 Peneliti melakukan penelitian ini bermaksud ingin mengembangkan media 
yang mampu mempermudah dalam mengenalkan operasi penjumlahan pada anak 
usia 5-6 tahun dengan media “Bookmeb”. Peneliti juga berharap aspek-aspek lain 
seperti sosial emosional dan bahasa anak dapat berkembang melalui media ini. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 
dapat diidentifikasikan beberapa permasalahan sebagai berikut: 
1. Penyampaian materi pengenalan operasi penjumlahan di Taman Kanak-kanak 
langsung menggunakan soal-soal latihan yang bersifat abstrak, sehingga anak 
kesulitan dalam memahaminya 
2. Keterbatasan media pengenalan operasi penjumlahan yang dimiliki sekolah, 
sehingga guru jarang sekali menggunakan media dalam pembelajaran 
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3. Anak memerlukan media yang tepat dalam penyampaian operasi 
penjumlahan agar anak dapat dengan mudah dalam memahaminya 
C. Pembatasan Masalah 
Beberapa permasalahan sudah diidentifikasi, sehingga diperlukan sebuah 
pembatasan masalah agar pengembangan dapat lebih fokus dan mendalam. 
Keterbatasan media pembelajaran yang dimiliki sehingga dalam mengenalkan 
operasi penjumlahan pendidik langsung menggunakan soal-soal latihan yang 
bersifat abstrak tanpa adanya paduan media.  
D. Rumusan Masalah 
Dari latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas, maka dapat 
disusun rumusan masalah sebagai berikut: Bagaimana mengembangkan media 
“Bookmeb” dalam mengenalkan operasi penjumlahan yang sesuai untuk 
pendidikan anak usia dini? 
E. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media “Bookmeb” dalam 
mengenalkan operasi penjumlahan yang sesuai untuk pendidikan anak usia dini. 
F. Spesifikasi Produk 
Media buku matematika bergambar atau “Bookmeb” merupakan sebuah 
media cetak berupa buku bergambar yang dimana bertujuan untuk mengenalkan 
operasi penjumlahan pada anak Taman Kanak-kanak kelompok B. Untuk 
spesifikasi dari media ini adalah sebagai berikut: 
1. Media buku matematika bergambar atau “Bookmeb” ini terdiri dari dua 
bagian yaitu media buku dan kotak perlengkapan. Didalam media buku ini 
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berisi tiga materi pengenalan matematika sederhana yaitu pengenalan konsep 
membilang, lambang bilangan dan operasi penjumlahan. Media buku ini juga 
dilengkapi dengan beberapa permainan yang berhubungan dengan beberapa 
materi yang disajikan didalam buku. Sedangkan didalam kotak perlengkapan 
berisi beberapa perlengkapan yang digunakan saat menggunakan media yaitu 
kartu gambar, puzzle, perlengkapan permainan ular tangga dan spidol. 
2. Buku ini terdiri dari 13 halaman yang dimana berisi 3 halaman petunjuk 
penggunaan media, 3 halaman permainan, 2 halaman pop up dalam 
mengenalkam konsep membilang, 3 halaman pengenalan lambang bilangan 
dan 2 halaman pengenalan operasi penjumlahan. 
3. Media ini didesain langsung menggunakan aplikasi corelDRAW x4 sehingga 
gambar yang dihasilkan baik dan tidak pecah. Selain itu warna-warna yang 
digunakan adalah warna cerah yang bertujuan agar menarik dan memusatkan 
perhatian anak. 
4. Media ini dicetak menggunakan kertas ivori 310 dengan ukuran sampul 
ukuran 21,5cm x 27cm dan dengan ketebalan buku sekitar 1cm. Pada bagian 
sampul buku ini dilapisi kertas karton ukuran 2mm. Sedangkan pada bagian 
dalam buku dicetak dalam ukuran 20,5cm x 27cm. 
5. Font yang digunakan dalam media ini yaitu: untuk bagian sampul adalah 
armagedawide dengan ukuran font 20pt, skaterdudes yang sedikit 
dimodifikasi dengan ukuran font 30pt dan yang terakhir times new roman 
dengan ukuran 12pt. Sedangkan bagian sampul belakang adalah 
armagedawide dengan ukuran font 24pt dan times new roman dengan ukuran 
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16pt. Untuk bagian dalam buku pada petunjuk penggunakan media, font yang 
digunakan adalah armagedawide dengan ukuran font 20pt dan arial dengan 
ukuran font 16pt. Selain itu font yang digunakan pada permainan ular tangga 
menggunakan font skaterdudes dengan ukuran font 45pt. 
6. Media ini dapat digunakan dalam setiap model pembelajaran baik di sekolah 
maupun di luar sekolah dengan panduan guru sebagai fasilitator di sekolah 
dan pendamping di luar sekolah. 
G. Pentingnya Pengembangan 
Penggunakan media pembelajaran sangatlah berpengaruh terhadap 
intensitas kesuksesan pembelajaran. Melalui media pembelajaran memungkinkan 
pendidik untuk memberikan sebuah penguatan dalam pemahaman, meningkatkan 
motivasi, mengkongkritkan pemikiran dan menambah gairah atau daya tarik 
peserta didik 
Minimalnya penggunakan media dan pembelajaran yang tidak sesuai 
dengan perkembangan anak merupakan alasan pengembangan media 
“Bookmeb”ini. Dengan pengunaan media ini diharapkan pembelajaran lebih 
variatif, menarik, menyenangkan, memotivasi dan yang paling penting adalah 
sesuai dengan dunia anak dan perkembangan anak. Sehingga media ini diharapkan 
dapat menjadi referensi  baru sebagai sumber dan media pembelajaran yang 
praktis, efektif dan mudah untuk digubnakan di sekolah maupun dirumah. Melalui 
media ini diharapkan anak akan lebih aktif dalam pembelajaran, termotivasi dan 




H. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian pengembangan media “Bookmeb” memiliki manfaat 
sebagai berikut:  
1. Manfaat Teoritis 
Media “Bookmeb” ini merupakan sebuah media grafis yang memperkaya 
temuan bidang media grafis dalam pembelajaran anak usia dini. Dengan adanya 
media ini diharapkan anak dapat dengan mudah dalam memahami matematika 
sederhana khusunya operasi penjumlahan dengan cara yang menarik dan 
menyenangkan. Selain itu memperbanyak ragam media buku yang ada di Taman 
Kanak-kanak dan juga dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk penelitian 
selanjutnya.  
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi siswa 
Melalui media ini diharapkan akan timbul rasa senang dan mudah dalam 
memahami matematika sederhana khususnya operasi penjumlahan. Sehingga 
dalam hal ini minat dan rasa keingin tahuan anak terhadap matematika akan 
meningkat. 
b. Bagi Guru 
Memperbaiki kualitas pembelajaran matematika khusunya operasi 
penumlahan. Sehingga mendorong guru agar lebih kreatif dan aktif untuk 





c. Bagi Sekolah 
Menjadi alternatif media pembelajaran bagi pihak sekolah untuk 
memberikan motifasi dan dorongan kepada pendidik untuk lebih aktif dalam 
membuat dan menggunakan media dalam setiap pembelajaran 
I. Definisi Operasional 
Untuk menghindari kemungkinan terjadi kesalahan  dalam penafsiran 
terhadap permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini, maka perlu 
disampaikan definisi operasional yang digunakan dalam penelitian ini : 
1. Anak Taman Kanak-kanak Kelompok B Usia 5-6 Tahun 
Anak Taman Kanak-kanak adalah anak yang berada pada jenjang 
pendidikan anak usia dini yang berada pada rentang usia 4 sampai  6 tahun. Tetapi 
dalam penelitian ini difokuskan pada anak usia kelompok B yaitu berada pada 
rentang usia 5 sampai 6 tahun.  
2. Operasi Penjumlahan 
Operasi penjumlahan adalah pengambungan dua atau lebih lambang 
bilangan dengan mengunakan simbol operasi penjumlahan (+), sehingga 
didapatkan jumlah dari gabungan beberapa bilangan tersebut. Operasi 
penjumlahan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah menggabungkan dua 
kumpulan gambar. Caranya dengan menghitung dua kumpulan gambar yang ada 
pada kelompok gambar sesuai dengan nilainya. Setelah menghitung kedua jumlah 
gambar, barulah kemudian menggabungkan keduanya dan didapatkan hasil dari 





3. Media Buku Matematika Bergambar atau“Bookmeb”  
Media “Bookmeb” atau buku matematika bergambar merupakan sebuah 
media cetak yang berbentuk buku bergambar yang dimana dalam 
pengembangannya bertujuan untuk mengenalkan operasi penjumlahan pada anak 
kelompok B. Buku matematika bergambar adalah lembaran kertas yang dihiasi 
gambar yang didalamnya berisi ilmu tentang bilangan dan prosedur operasional. 
Buku matematika bergambar yang dikembangkan peneliti bernama“Bookmeb”. 
“Bookmeb”  ini berasal dari dua gabungan kata yaitu book yang berasal dari kata 
dalam bahasa inggris yang berarti buku, sedangkan meb merupakan singkatan dari 
matematika bergambar. Selain pengenalan operasi penjumlahan, didalam buku ini 
juga terdapat pengenalan konsep membilang dan lambang bilangan. Dalam 
penyampaian materi, buku ini dibuat dengan olahan gambar dan warna yang 
menarik. Selain itu dalam penyajiannya pun dibuat sesederhana dan 
semenyenangkan mungkin. Didalam buku ini juga ditambahkan beberapa 
permainan sederhana yang bertujuan untuk mengasah kembali terhadap materi 












A. Matematika Anak Usia Dini 
1. Pengertian Matematika 
Matematika merupakan salah satu ilmu pengetahuan yang sangat penting 
dalam kehidupan manusia. Hampir semua orang membutuhkan ilmu ini dalam 
menjalani kehidupannya, walaupun mungkin dalam bentuk sederhana dan bersifat 
rutin atau mungkin dalam bentuk yang sangat kompleks. Disadari tidak disadari, 
pengetahuan matematika telah sering dipergunakan oleh manusia dalam 
menyelesaikan permasalahan sehari-hari. Semua itu dikarenakan didalam 
matematika meliputi semua pikiran dan keahlian yang membantu manusia dalam 
mengatur dunianya. Misalnya saat berkomunikasi dengan orang lain, 
memanfaatkan kecanggihan teknologi, menentukan harga barang dan sebagainya.  
Pengertian metematika yang tepat tidak dapat ditentukan secara pasti. 
Menurut E.T Ruseffendi (1992:27) dilihat dari bahasa matematika adalah 
terjemahan dari matematics. Namun, arti atau definisi yang tepat dari matematik 
tidak dapat diterapkan secara eksak (pasti) dan singkat. Definisi dari matematika 
makin lama makin sukar untuk dibuat. Banyak sekali para ahli yang 
mendefinisikan tentang pengertian dari matematika. Semua itu mengingat cabang-
cabang matematika semakin bertambah dan semakin membaur satu dengan yang 
lainnya.  
Istilah matematika berasalah dari bahasa Yunani, mathein atau ma thenein 
yang berarti mempelajari (Sri Subarinah, 2006:1). Sujono (Abdul Halim Fatani, 
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2009: 19) matematika diartikan sebagai cabang ilmu pengetahuan yang eksak dan 
terorganisasi secara sistematik. Matematika juga merupakan ilmu pengetahuan 
tentang penalaran yang logik dan masalah yang berhubungan dengan bilangan. 
Bahkan beliau mengartikan matematika sebagai ilmu bantu dalam 
menginterprestasikan berbagai ide dan kesimpulan. Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (2005: 723) mengatakan bahwa matematika adalah ilmu tentang 
bilangan, hubungan antar bilangan, dan prosedur operasional yang digunakan 
dalam menyelesaikan masalah dalam bilangan. Abdulah Halim Fatani (2009: 24) 
menambahkan bahwa matematika adalah kumpulan angka-angka dan perhitungan 
yang merupakan bagian dari hidup manusia. Heruman (2007: 2-5) lebih 
menekankan bahwa matematika adalah pembelajaran pada konsep-konsep dasar 
dengan mengenal jembatan yang harus dapat menghubungkan kemampuan 
kognitif siswa yang konkret dengan konsep matematika yang abstrak.  
Banyak sekali penjabaran pengertian matematika dari beberapa ahli yang 
telah disebutkan di atas. Sehingga dalam hal ini peneliti mengambil kesimpulan 
bahwa matematika merupakan ilmu pengetahuan yang berhubungan dengan 
simbol-simbol bilangan untuk membantu dalam mengerjakan suatu pemecahan 
masalah.  Sebenarnya mengajarkan matematika pada anak usia dini bukan hal 
yang salah tetapi dalam hal ini perlu dikemas secara sederhana dan menyenangkan 
agar anak dapat menerima dan memahaminya. Mengingat betapa pentingnya 
matematika dalam kehidupan manusia, maka pengenalan matematika sejak usia 
dini sangat disarankan.  
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Kesadaran konsep matematika sebenarnya sudah ada pada anak sejak usia 
dini. Kemampuan dasar matematika yang dimiliki anak usia dini diperoleh 
melalui pengetahuan yang berasal dari lingkungannya. Tujuan pengenalan 
matematika sejak usia dini menurut Sudaryanti (2006: 3) yaitu untuk 
mengembangkan aspek perkembangan dan kecerdasan anak dengan menstimulasi 
otak untuk berfikir logis dan matematis. Pengenalan matematika pada anak usia 
dini perlu memperhatikan atau menyesuaikan karakteristik dan perkembangannya. 
Mengingat dunia anak adalah dunia bermain, maka agar anak tidak merasa 
dibebani pembelajaran pun harus dilakukan dengan cara bermain. 
Pengenalan matematika pada anak usia dini harus dilakukan secara 
bertahap sesuai perkembanagan mentalnya. Selain membilang dan mengenal 
angka, pengenalan matematika sederhana pada anak juga meliputi pengenalan 
operasi bilangan. Operasi bilangan penjumlahan atau penambahan merupakan 
operasi bilangan yang pertama yang tergolong paling mudah dan bisa dipelajari 
sejak usia dini. Hanya saja dalam mengenalkan matematika sederhana pada anak 
harus dilakukan secara bertahap. Seperti yang diungkapkan Sudaryanti (2006: 
18)syarat utama mengenalkan operasi bilangan adalah anak telah memahami betul 
bilangan dan angka. Slamet Suyanto (2005: 56) juga mengatakan bahwa anak 
terlebih dulu belajar membilang, mengenal angka dan berhitung. Anak belajar 
menghubungan objek nyata dengan simbol matematis seperti “+” untuk 
menjumlah dan “-“ untuk mengurang. Selain itu menurut Piaget (Slamet Suyanto, 
2005:56) menambahkan bahwa pengenalan matematika sebaiknya dilakukan 
melalui penggunakan benda-benda konkret dan pembiasaan matematika agar anak 
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dapat memahami matematika seperti menghitung, bilangan, dan operasi bilangan. 
Lisnawaty Simanjuntak (1993: 95) juga mengungkapkan bahwa pemakaian 
himpunan dapat dimulai dari pengerjaan-pengerjaan benda kongkrit yang 
mengarah atau beralih ke pengerjaan dengan pengertian abstrak. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa mengajarkan matematika pada anak sebaiknya menggunakan 
benda-benda yang bersifat konkret. Media atau alat peraga diharapkan dapat 
digunakan untuk membantu kemampuan pola pikir siswa,  pemahaman konsep 
dan pembinaan keterampilan. Semua itu agar konsep matematika yang absrak 
dapat dengan mudah ditangkap oleh anak. 
2. Pengertian Operasi Penjumlahan 
Tombokan Runtukahu dan Sepius Kandou (2014: 28) mengatakan bahwa 
operasi penjumlahan ini merupakan salah dari satu keterampilan berhitung. 
Operasi hitung penjumlahan merupakan operasi hitung pertama yang tergolong 
paling mudah dan bisa dipelajari sejak usia dini. Operasi penjumlahan terdiri dari 
dua gabungan kata yaitu operasi dan penumlahan. Abdul (2009: 65) 
mengungkapkan bahwa operasi adalah pengerjaan hitungan, pengertian aljabar 
dan pengerjaan matematika lainnya. Pada dasarnya operasi dalam matematika 
adalah suatu fungsi, yaitu relasasi khusus, karena operasi adalah aturan untuk 
memperoleh elemen tunggal dari satu atau lebih elemen yang diketahui. Sudaryati 
(2006:1) menyatakan bahwa operasi itu menyangkut pengerjaan pada bilangan. 
Operasi sering juga disebut sebagai skill (keterampilan), bila yang ditekankan 
adalah keterampilannya. Pendapat tersebut sejalan dengan Tombokan dan Selpius 
(2014: 105) yang menyatakan bahwa operasi atau operasi bilangan merupakan 
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keterampilan yang dibutuhkan untuk memecahkan masalah dalam kehidupan 
sehari-hari. Sedangkan untuk definisi penjumlahan menurut Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (2005: 480)  berasal dari kata jumlah yang artinya banyaknya  untuk 
bilangan atau sesuatu yang dikumpulkan menjadi satu, sedangkan penjumlahan 
adalah proses, cara, perbuatan menjumlahkan. Sedangkan menurut Sudaryanti 
(2006: 18) adalah menggabungkan dua atau lebih kelompok benda. 
Operasi penjumlahan sendiri menurut Sri Subandirah (2006: 29) adalah 
penggabungan dua kelompok (himpunan). Sebagai contohnya adalah jika 
kelompok A yang anggotanya ada 2 anak digabung dengan kelompok B yang 
anggotanya ada 3 anak maka diperoleh kelompok baru, sebut saja keompok AB. 
Dengan membilang diperoleh bahwa anggota kelompok AB tersebut adalah 5. 
Melengkapi pendapat tersebut, menurut Muchtar A. Karim dkk (1997: 100) 
operasi penjumlahan pada bilangan cacah pada dasarnya merupakan suatu aturan 
yang mengkaitkan setiap pasangan bilangan cacah dengan suatu bilangan cacah 
yang lain. Jika a dan b adalah bilangan-bilangan cacah, maka jumlah dari kedua 
bilangan tersebut dilambangkan dengan “a+b” yang dibaca “a tambah b” atau 
“jumlah dari a dan b”. Hasil penjumlahan dari kedua bilangan cacah tersebut 
merupakan penjumlahan himpunan anggota a dan himpunan anggota b. 
Berdasarkan beberapa definisi di atas dapat diambil kesimpulan bahwa 
operasi penjumlahan adalah pengambungan dua atau lebih lambang bilangan 
dengan mengunakan simbol operasi penjumlahan (+). Sedangkan untuk 
mempermudah anak dalam mengenal operasi bilangan penulis menggunakan 
gambar konkret dengan menggabungkan dua kelompok gambar yang mewakili 
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suatu lambang bilangan. Daitini Tarigan (2006: 26) menambahkan agar siswa 
tidak mengalami pengertian bervariasi dalam keterampilan menjumlah, maka 
benda-benda yang ditampilkan disarankan yang sejenis. Untuk itu gambar yang 
digunakan peneliti dalam mengenalkan operasi penjumlahan adalah gambar atau 
benda yang sejenis. 
3. Kemampuan Penjumlahan Anak Taman Kanak-Kanak Kelompok B 
Pengertian tentang penjumlahan, pengurangan, pembagian dan perkalian 
bilangan bulat merupakan pengetahuan dasar untuk semua kemampuan berhitung 
(Tombokan Runtukahu dan Sepius Kandou, 2014: 102). Berhitung ini merupakan 
salah satu cabang matematika yang menjadi dasar dari beberapa ilmu yang 
digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Slamet Suyanto (2015:73) dan 
Sudaryanti (2006: 18) mengungkapkan bahwa untuk anak usia dini dapat 
menambah dan mengurang serta membandingkan sudah sangat baik. Menambah 
atau sering disebut operasi penjumlahan merupakan salah satu operasi hitung yang 
menjadi basic atau dasar dalam pelajaran matematika. Kemampuan menjumlah 
pada anak sangat penting dikembangkan guna memperoleh kesiapan dalam 
mengikuti pembelajaran pada tingkat yang lebih tinggi, khususnya penguasaan 
konsep matematika.  
Munandar (Ahmad Susanto, 2011: 97) kemampuan merupakan daya untuk 
melakukan suatu tindakan sebagai hasil dari pembawaan dan latihan. Seseorang 
dapat melakukan sesuatu karena adanya kemampuan yang dimilikinya. Dalam 
pandangan beliau, kemampuan ini ialah potensi atau kesanggupan seseorang yang 
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merupakan bawaan sejak lahir serta dikembangkan dengan adanya pembiasaan 
dan latihan sehingga dia mampu melakukan sesuatu. 
Kemampuan anak berdasarkan Standar Perkembangan Anak (Depdiknas 
2007) anak usia 5-6 tahun pada umumnya secara kognitif khususnya matematika 
sudah dapat melakukan banyak hal diantaranya: (1)  menyebutkan dan membilang 
1 s/d 20; (2) mengenal lambang bilangan; (3) menghubungkan konsep bilangan 
dengan lambang bilangan; (4) membuat urutan bilangan dengan benda-benda; (5) 
membedakan dan membuat dua kumpulan benda yang sama jumlahnya dan yang 
tidak sama, lebih sedikit dan lebih banyak; (6) menyebut hasil penambahan dan 
pengurangan dengan benda. Sofia Hartati (2005:21) juga mengngkapkan 
bahwadalam kurikulum TK dan RA yang mengklasifikasikan karakteristik 
perkembangan anak usia 5-6 tahun secara intelektual telah mampu melakukan 
banyak hal diantaranya: (1) menyebut dan membilang 1-20; (2) mengenal 
lambang bilangan; (3) menghubungkan konsep dengan bilangan; (4) mengenal 
konsep sama, lebih banyak, lebih sedikit; (5) mengenal penjumlahan dengan 
benda-benda; (6) mengenal waktu dengan menggunakan jam; dan (7) mengenal 
alat-alat ukur. Budhi Rahardjo memperkuat dengan kurikulum 2013 yang disadur 
dan dikembangkan berdasarkan permendiknas no 58 tahun 2009 tentang standar 
PAUD seperti dalam tabel berikut: 
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 Anak usia dini sangat menyadari konsep-konsep bilangan dan matematika 
yang ada dilingkungannya. Pada masa-masa awal, kemampuan pemahaman 
konsep dan matematika pada anak mengikuti pola umum dalam perkembangan 
fisiknya. Menurut Wahyudi dan Damayanti (2005:118) selama tahun-tahun 
prasekolah, anak memiliki pemahaman yang sangat umum yang akan diikuti 
dengan pemahaman khusus ketika masa perkembangannya berlanjut. Semua itu 
sejalan dengan Slamet Suyanto (2005: 63) yang menyatakan bahwa pada tahap 
awal anak belajar tentang bilangan dari benda-benda konkret. Kemudian berlanjut 
dengan melatih anak belajar tentang angka sebagai simbol bilangan. Barulah anak 
diperkenalkan dengan simbol operasi bilangan, seperti tambah (+) pada 
penjumlahan. Pedapat tersebut juga diperkuat oleh Sudaryanti (2006: 18) yang 
menyatakan bahwa operasi penjumlahan diperkenalkan pada anak usia dini 
setelah mereka memahami betul bilangan dan angka. Jika anak sudah mengenal 
bilangan dan memahami operasi bilangan maka anak telah berfikir logis dan 
matematis, meskipun dengan cara yang aman sederhana (Slamet Suyanto, 2005: 
63) 
Berdasarkan karakteristik perkembangan yang telah dicapai anak usia 5-6 
tahun maka dapat dikatakan anak sudah mampu untuk mengkomunikasikan 
hubungan matematis secara sederhana terutama operasi penjumlahan. Akan tetapi 
dalam hal ini anak terlebih dulu harus mempunyai kemampuan membilang  dan 
mengenal angka. Karena kemampuan mengoperasikan bilangan pada anak akan 
terwujud ketika mereka sudah memahami bilangan dan angka. Selain itu merujuk 
pada teori piaget yang menyatakan bahwa anak usia dini belum dapat berpikir 
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abstrak, melainkan masih berfikir konkret. Anak usia 5-6 tahun masuk kedalam 
tahapan praoperasional menuju opersional konkret maka dari itu pembelajaran 
matematika haruslah dikemas sesuai dengan tahapan perkembangan anak yaitu 
menggunakan media yang bersifat konkret. Semua itu sejalan dengan pendapat 
Daitini Tarigan (2006: 23) yang menyatakan bahwa penggunaan alat peraga/ 
bantu sangat bermanfaat untuk lebih memahami konsep penjumlahan. Alat peraga 
ini bisa berupa benda konkret ataupun gambar yang diharapkan dapat mendorong 
anak untuk secara aktif menemukan sendiri hasil dari suatu penjumlahan. 
4. Media Untuk Mengenalkan Operasi Penjumlahan 
Penggunaan media dalam mengenalkan operasi penjumlahan merupakan 
cara yang efektif dalam melakukan pengenalan operasi penjumlahan pada anak. 
Semua itu mengingat bahwa anak masih berada pada fase perkembangan 
praoperasional menuju ke konkret. Berikut ini beberapa media yang dapat 
digunakan untuk mengenalkan operasi penjumlahan pada anak:  
a. Media Pembelajaran Menggunakan Jari Tangan 
Jari tangan merupakan anugerah Tuhan yang sungguh banyak manfaatnya. 
Selain membantu pendidik dalam menyelesaikan sesuatu ternyata jari tangan 
dapat digunakan sebagai alat menghitung yang paling mudah dan praktis. Semua 
itu sejalan dengan pendapat Sudaryanti (2006: 5) yang menyataakan bahwa 
biasanya banyak orang berlatih menghitung permulaan dengan jari tangannya 
karena dianggap paling mudah dan efektif. Dengan menggunakan jari-jari tangan 
konsep bilangan akan lebih mudah dipahami oleh anak, karena anak dapat 
melakukan sendiri proses membilang. Satu tangan merupakan bilangan berbasis 
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lima, dua tangan berarti berbasis 10. Sehingga dalam hal ini 10 jari kita dapat 
membantu atau digunakan untuk pengenalan operasi penjumlahan pada anak. 
Misalnya 3 jari tangan kanan ditambah 5 jari tangan kiri maka anak dapat 
menjumlahkannya dengan menggabungkan kedua tangan tersebut. 
b. Media pembelajaran menggunakan benda yang ada disekitar anak 
Sudaryanti (2006: 6) mengatakan bahwa guru dan orang tua dapat melatih 
anak menghitung benda-benda yang ada di sekitar rumah, di jalan, maupun di 
sekolah. Dalam hal ini benda-benda tersebut dapat digunakan juga untuk kegiatan 
atau pengenalan operasi penjumlahan pada anak. Benda-benda yang ada rumah,  
misalnya menjumlah kursi yang ada di ruang tamu dengan kursi yang ada di 
dapur, menjumlah almari yang ada di kamar-kamar dan sebagainya. Saat di jalan 
misalnya dengan menjumlah roda motor dengan roda mobil, roda becak dengan 
roda andong dan sebagainya. Sedangnkan saat anak di sekolah, guru bisa 
mengajak anak menjumlah pewarna yang dimiliki anak dengan temannya, 
kancing baju seragam anak dengan teman-temanya dan sebagainya.  
c. Kartu Bergambar 
Amir Hamzah Sulaiman (1985: 27) gambar merupakan alat visual yang 
penting dan mudah didapat serta konkret dengan masalah yang digambarkannya. 
Gambar juga berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide, 
mengilustrasikan atau mehiasi fakta yang mungkin akan cepat dilupakan atau 
diabaikan apabila tidak digambarkan. Selain itu gambar merupakan sesuatu yang 
sangat dekat dengan kehidupan anak. Anak akan sangat tertarik saat melihat 
gambar entah itu dari komposisi warna atau bentuknya. Sehingga dalam hal ini 
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banyak yang memanfaatkan media gambar dalam membuat media pembelajaran. 
Salah satunya adalah media pembelajaran untuk mengenalkan operasi 
penjumlahan yaitu media kartu bergambar. Didalam kartu bergambar menyajikan 
gambar-gambar yang mengkonkritkan operasi penjumlahan agar mudah dipahami 
oleh anak. Didalam kartu bergambar biasanya terdapat variasi jumlah gambar 
yang disertai angka. Anak dapat memainkannya dengan menjumlah dua kartu 
bergambar atau lebih. 
d. Kartu Domino  
Kartu domino adalah sebuah kartu yang memiliki dua sisi yang 
didalamnya berisi fariasi jumlah lingkaran-lingkaran yang berbeda. Lingkaran-
lingkaran tersebut mulai dari kosong yaitu tanpa gambar sampai enam gambar. 
Menurut Slamet Suyanto (2005: 157) kartu domino merupakan bahasa simbol 
bilangan sederhana. Sehingga dalam hal ini, kartu domino dapat dimanfaatkan 
atau digunakan anak untuk mengenal operasi penjumlahan. Pada mulanya anak 
akan memulai dengan berlatih menghitung bulatan yang ada pada satu sisi kartu, 
dari yang tidak ada bulatannya sampai yang bulatannya ada enam. Setelah itu 
anak akan menjumlahkan gambar pada setiap sisi kartu atau bisa juga dengan 
menjumlahkan gambar lingkaran dari dua kartu domino. 
e. Permainan Ular Tangga 
Bermain merupakan aktivitas yang sangat penting bagi anak. Hampir 
semua kegiatan pembelajaran di Taman kanak-kanak dirancang melalui sebuah 
permainan. Menurut Hans Daeng (Andang Ismail, 2006: 5) permainan adalah 
bagian mutlak dari kehidupan anak dan merupakan bagian integral dari proses 
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pembentukan kepribadian anak. Artinya, dengan dan dari permainan tersebut anak 
belajar hidup. Salah satu pemanfaat permaianan dalam media pembelajaran 
khususnya untuk mengenalkan operasi penjumlahan pada anak adalah media 
permainan ular tangga. Permainan ular tangga adalah permainan papan untuk 
anak-anak yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. Papan permainan dibagi 
dalam kotak-kotak kecil berisi angka dan beberapa kotak digambar sejumlah 
“tangga” atau “ular” yang menghubungkannya dengan kotak lain. Cara 
memainkan permainan ini adalah pemain melemparkan dadu yang berbentuk 
kubus dengan dimana pada setiap sisinya terdapat jumlah mata dadu. Sehingga 
dalam hal ini anak akan belajar menambahkan jumlah mata dadu yang didapatnya 
dengan kotak yang berisi angka. 
f. Media Berbasis Multimedia 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin upaya-upaya 
pembaruan dan pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses pembelajaran. 
Salah satunya adalah pemanfaatan media berbasis multimedia. Vaughan (A Raden 
Roro Widya Puspita2012) mengatakan bahwa multimedia merupakan kombinasi 
yang terdiri atas teks, seni grafik,bunyi, animasi dan video yang diterima oleh 
pengguna melalui komputer. Banyak sekali media untuk mengenalkan operasi 
penjumlahan pada anak usia dini. Sebagai contohnya adalah pemanfaatan 
multimedia yaitu program powerpoint. Media power point adalah salah satu media 
yang tidak cukup rumit untuk dipelajari. Sejak SMP pasti banyak orang yang 
sudah mendapatkan pembelajaran power point disekolah. Sehingga saat ini 
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banyak sekali bermunculan inovasi-inovasi media berbasis multimedia khususnya 
power point dalam mengenalkan operasi penjumlahan pada anak.  
g. Papan Flanel 
Andang Ismail (2006: 222) mengungkapkan bahwa papan flanel adalah 
media grafis yang efektif sekali untuk menyajikan pesan-pesan tertentu pada 
sasaran tertentu pula. Papan flanel ini terbuat dari papan yang dilapisi oleh kain 
flanel dengan perpaduan warna yang menarik. Penggunaan papan flanel banyak 
sekali dalam pembelajran anak usia dini. Salah satu contohnya adalah 
pemanfaatran papan flanel sebagai media pengenalan operasi penjumlahan. Di 
dalam papan flanel tedapat gambar atau angka yang dapat dilepas dan ditempel 
dengan mudah sehingga dapat digunakan berkali-kali. Gambar-gambar yang 
digunakan berisi jumlah benda-benda yang akan digunakan untuk mengenalkan 
penjumlahan pada anak. Sehingga dalam hal ini anak akan lebih aktif dalam 
mengenal operasi penjumlahan 
h. Majalah 
Majalah merupakan media yang paling sering digunakan oleh guru dalam 
pembelajaran di Taman Kanak-kanak. Menurut SR Dongoran (2011: 34) majalah 
yang merupakan bagian dari media komunikasi massa berbentuk cetak memiliki 
memiliki karakteristik yang berbeda dari media cetak yang lainnya. Karakteristik 
dari majalah dapat dilihat dari isi pesan yang disajikan sebuah majalah. Dalam 
penyajian pesannya, majalah menyajikan pesannya lebih mendalam, memiliki 
nilai aktualitas lebih lama, gambar atau foto yang lebih banyak, memliki 
cover/sampul sebagai daya tarik. Di dalam majalah banyak sekali materi yang 
30 
 
merangsang pengetahuan anak. Salah satunya adalah pengenalan operasi 
penjumlahan. Melalui majalah anak dipermudah dalam mengkonktretkan 
pemahaman matematika dengan penyajian melalui gambar-gambar yang menarik. 
B. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari 
kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Selain sebagai 
sistem pengantar atau penyampai, media sering disebut mediator. Jadi dalam hal 
ini media dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar pesan dari 
pengirim menuju penerima dalam sebuah komunikasi. Criticos (Daryanto, 2010:4) 
mengungkapkan bahwa media merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu 
sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan. Banyak sekali para 
tokoh yang mendefinisikan dan memberikan batasan tentang media. Menurut  
Association of Education and Communication Technology/ AECT (Arief 
S.Sadiman dkk., 1996: 7) di Amerika membatasi media sebagai segala bentuk dan 
saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesat atau informasi.  
Fleming (Azhar Arsyad, 1996: 3) mengatakan bahwa media adalah 
penyebab atau alat yang turut campur tangan dalam dua pihak dan 
mendamaikannya. Sebagai mediator, media menunjukkan fungsi dan perannya 
yaitu mengatur hubungan yang efektif antara siswa dengan isi pelajaran. Dengan 
kata lain, media adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan 
pembelajaran. Apabila media komunikasi membawa pesan-pesan atau informasi 
yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran maka 
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media itu disebut media pembelajaran. Sedangkan Arief S.Sadiman dkk. (1996: 7) 
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan menyalurkan 
pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat dapat merangsang fikiran, 
perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga 
proses belajar terjadi. Pendapat lain dari Briggs sejalan dengan Gagne bahwa 
media pembelajaran adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta 
merangsang siswa untuk belajar. 
Pada dasarnya terdapat kesamaan bahwa media adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan dan dapat membantu untuk menyalurkan pesan dari pengirim 
kepada penerima yang dimana dapat merangsang pikiran, perhatian serta minat. 
Untuk itu penulis menyimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran 
adalah suatu proses penyempurnaan suatu komponen yang dijadikan sumber 
belajar atau wahana fisik yang ada dilingkungan anak yang dapat merangsang dan 
membantu proses belajar. 
2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Media pembelajaran memiliki kedudukan yang sangat penting dalam suatu 
proses pembelajaran. Kedudukan media pembelajaran ini dapat juga dikatakan 
setara dengan kedudukan metode pembelajaran.  Seperti  yang dikatakan Nana 
Sudjana (2002: 1) bahwa metodologipembelajaran ada dua aspek yang paling 
menonjol yakni metode mengajardan media pengajaran sebagai alat bantu 
pengajaran.  Kedua aspek ini memiliki fungsi dan manfaat yang saling berkaitan 
satu sama lain. Karena pemilihan salah satu metode pembelajaran tentu akan 
mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai. Meskipun demikian  
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menurut Azhar Arsyad (1996: 15) salah satu fungsi utama dari media 
pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, 
kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. Hamalik 
(Azhar Arsyad, 2013:19) mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang 
baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.  
Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan 
sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi 
pelajaran. Media pembelajaran dapat pula membantu meningkatkan pemahaman, 
memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. Nana Sudjana (2010:2) 
menambahkan bahwa  media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar 
siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi 
hasil belajar yang dicapainya. Alasan mengapa media pembelajaran dapat 
mempertinggi hasil belajar adalah berkenaan dengan manfaat media pengajaran 
itu sendiri. 
 Nana Sudjana (2010:2) mengungkapkan bahwa manfaat media 
pembelajaran dalam proses belajar siswa antara lain sebagai berikut: (a) 
pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan 
motivasi belajar, (b) bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga 
dapat lebih dipahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan 
pengajaran lebih baik, (c) metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-
mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa 
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tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk 
setiap jam pembelajaran, (d) siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, 
sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru tetapi juga aktivitas lain seperti 
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain. Selain itu menurut 
Sadiman, dkk, (2006: 17-18) secara umum media pembelajaran mempunyai 
manfaat, sebagai berikut, 1) memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu 
verbalistik (dalam bentuk kata-kata saja), 2) membatasi keterbatasan ruang, waktu 
dan daya indera, 3) penggunaan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap 
positif anak didik, 4) kemampuan memberikan rangsangan yang sama dan 
menimbulkan persepsi yang saman Setelah mengetahui manfaat di atas ternyata 
media pembelajaran juga mempunyai beberapa fungsi.  
Levie & Lentz (Hujair AH Sanaky 2013:20) mengemukakan adanya empat 
fungsi media pembelajaran yang khususnya pada media visual, yaitu (a) fungsi 
atensi, (b) fungsi afektif, (c) fungsi kognitif, dan (d) fungsi kompensatoris. Fungsi 
atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian 
siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan atau menyertai 
teks materi pelajaran. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat 
kenikmatan siswa ketika belajar membaca teks yang bergambar. Gambar atau 
lambang visual akan dapat menggugah emosi dan sikap belajar. Fungsi kognitif 
media visual dapat terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan 
bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk 
memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
Fungsi kompensatoris, media visual memberikan konteks untuk memahami teks 
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membantu pembelajaran yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan 
informasi dalam teks dan mengingatkannya kembali.  
Media pembelajaran,  menurut Kemp & Dayton (Azhar Arsyad, 2013:20) 
dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan, 
kelompok, atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya, yaitu (1) memotivasi 
minat atau tindakan, (2) menyajikan informasi, dan (3) memberi intruksi. Untuk 
memenuhi fungsi motivasi, media pembelajaran dapat direalisasikan dengan 
teknik drama atau hiburan. Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat dan 
merangsang atau memotivasi siswa. Untuk tujuan informasi, penyajiannya pun 
dapat berbentuk hiburan, drama atau teknik motivasi. Selain itu isi penyajiannya 
bersifat umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan 
latar belakang. Untuk tujuan intruksi dimana informasi yang terdapat dalam media 
itu harus melibatkan siswa baik benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas 
yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi.  
Beberapa fungsi media pembelajaran yang disebutkan di atas memiliki 
suatu benang merah yaitu untuk dapat memudahkan siswa yang menerima pesan 
melihat, meneliti, memahami, sesuatu yang tidak mungkin dihadirkan ke dalam 
kelas. Sehingga jelas bahwa selain untuk memudahkan pemahaman siswa 
terhadap materi pelajaran, media pembelajaran juga menjadi penarik minat siswa 
untuk belajar. Dengan penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 
khususnya dalam pendidikan di Taman Kanak-kanak diharapkan akan menyajikan 
pembelajaran yang lebih bermakna dan menyenangkan. Selain itu seorang anak 
cenderung berpikir dari yang konkret menuju yang abstrak, dari yang sederhana 
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menuju hal yang lebih rumit. Penggunaan media pembelajaran erat kaitannya 
dengan tahapan berpikir tersebut, sebab melalui media pembelajaran hal-hal 
abstrak dapat dikonkretkan dan hal-hal yang rumit dapat disederhanakan dan lebih 
menyenangakan. 
3. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 
Banyak sekali fungsi dan manfaat media dalam sebuah  pembelajaran. 
Langkah selanjutnya adalah menentukan pemilihan media pembelajaran yang 
akan digunakan dalam proses pembelajaran dikelas.  Karena pembelajaran yang 
efektif memerlukan perencanaan yang baik. Media yang akan digunakan dalam 
proses pembelajaran itu juga memerlukan perencanaan yang baik pula. Untuk itu 
pemilihan media pembelajaran haruslah disesuaikan dengan kriteria pemilihan 
media pembelajaran yang baik.  Arief S. Sadiman dkk (2005:84) mengemukakan 
bahwa dasar pertimbangan pemilihan media pembelajaran yaitu dapat memenuhi 
kebutuhan atau dapat mencapai tujuan yang diinginkan atau tidak.  
Kemp (1994: 191) dalam pemilihan media pembelajaran, berbagai bahan 
dapat dipilih untuk suatu program tertentu dan masing-masing dapat dicocokan 
untuk suatu bagian khusus dalam kegiatan belajar. Selanjutnya Kemp juga 
menyebutkan tentang tata cara pemilihan media berdasarkan ciri-ciri khusus 
adalah sebagai berikut, 1) situasi penggunaan untuk kelompok kecil atau belajar 
sendiri, 2) cara membahas yang diperlukan oleh mata pelajaran itu sendiri, 3) 
faktor ukuran, 4) faktor warna, 5) faktor gerak, 6) faktor bahasa, 7) hubungan 
suara atau gambar. Selain itu Nana Sudjana dan Ahmad Rifai (1997:4-5) 
menambahkan bahwa sebaiknya mempertimbangkan dan memperhatikan kriteria-
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kriteria sebagai berikut. (a) Ketepatannya dengan tujuan atau kompetensi yang 
ingin dicapai. (b) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran. (c) Kemudahan 
memperoleh media. (d) Keterampilan guru dalam menggunakannya. (e) 
Ketersediaan waktu untuk menggunakannya. (f) Sesuai dengan taraf berfikir 
siswa. Dalam hubungan ini Dick dan Carey (Arief S. Sadiman dkk 2005:86) 
menyebutkan bahwa di samping kesesuaian dengan tujuan perilaku pembelajaran, 
setidaknya masih ada empat faktor lagi yang perlu dipertimbangkan dalam 
pemilihan media pembelajaran. Pertama adalah ketersediaan sumber setempat. 
Artinya, apabila media media yang bersangkutan tidak terdapat pada sumber-
sumber yang ada, harus dibeli atau dibuat sendiri. Kedua adalah apakah untuk 
membeli atau memproduksi sendiri tersebut ada dana, tenaga dan fasilitasnya. 
Ketiga adalah faktor yang menyangkut keluwesan, kepraktisan, dan ketahanan 
media yang bersangkutan untuk waktu yang lama. Artinya media bisa digunakan 
dimanapun dengan peralatan yang ada disekitarnya dan kapanpun serta mudah 
dijinjing dan dipindah.   
  Berdasarkan beberapa teori yang telah dijabarkan di atas dapat ditarik 
kesimpulan bahwa ada beberapa kriteria yang harus dipenuhi dalam 
mengembangkan media pembelajaran yaitu (a) kriteria media pembelajaran yang 
baik harus dapat meningkatkan motivasi siswa. Semua itu agar merangsang siswa 
untuk mengingat apa yang sudah dipelajari selain memberikan rangsangan belajar 
baru, (b) media pembelajaran yang baik haruslah menyesuaikan dengan tujuan 
pembelajaran, (c) media yang baik juga akan mengaktifkan siswa dalam 
memberikan tanggapan, umpan balik dan juga mendorong siswa untuk melakukan 
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praktek-praktek dengan benar. (d) Media pembelajaran harus menarik, 
organisasinya logis, teratur, familiar sehingga mudah digunakan dan sesuai 
dengan taraf berpikir siswa, (e) media pembelajaran dapat menghasilkan respon 
emosional untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa atau pengguna melalui 
kegiatan umpan balik dan penguatan, (f) media pembelajaran dapat digunakan 
untuk latihan dan pengulangan, hal ini perlu dilakukan karena penerapan 
pengetahuan yang terkandung dalam media pembelajaran ada pada lingkungan 
nyata. 
4. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran  
Banyak sekali usaha para ahli untuk mengklasifikasikan jenis media 
berdasarkan karakteristik atau ciri-ciri khas suatu media berbeda menurut tujuan 
atau maksud pengelompokannya. Dari contoh pengelompokan yang diadakan oleh 
Schraman (Arief S. Sadiman dkk 2005:86), kita dapat melihat media menurut 
karakteristik ekonomisnya, lingkup sasarannya yang dapat diliput, dan kemudahan 
kontrol pemakaian. Karakteristik media juga dapat dilihat menurut kemampuan 
membangkitkan rangsangan indera penglihatan, pendengaran, perabaan, 
pengecapan, maupun penciuman atau kesesuaiannya dengan tingkatan hierarki 
belajar seperti yang digarap oleh Gadne. Karakteristik ini sebagaimana yang 
diungkapkan Kemp ( dalam Arief S. Sadiman dkk 2005:86)merupakan dasar 
pemilihan media sesuai dengan situasi belajar tertentu. 
Media pembelajaran jika dilihat dari perkembangan teknologi dapat 
dikelompokkan kedalam empat kelompok, yaitu: (1) media hasil teknologi cetak, 
(2) media hasil teknologi audio-visual, (3) media hasil teknologi yang berdasarkan 
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komputer, dan (4) media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer (Azhar 
Arsyad, 1996:29). Sedangkan berdasarkan bentuk dan dimensinya, media 
pembelajaran dibedakan menjadi empat jenis, yaitu: (1) media grafis dua dimensi; 
(2) media tiga dimensi; (3) media proyeksi; dan (4) penggunaan lingkungan 
sebagai media pembelajaran (Nana Sudjana, 2010:3-4).  Untuk tujuan-tujuan 
praktis menurut Arief S. Sadiman dkk (2005:28) berdasarkan karakteristik  
beberapa jenis media yang lazim dipakai dalam kegiatan belajar khususnya di 
Indonesia.  
a. Media Grafis 
Media grafis ini termasuk media visual. Selain berfungsi untuk 
menyalurkan pesan dari sumber kepenerima pesan media grafis ini juga memiliki 
fungsi khusus. Secara khusus medi grafis berfungsi pula untuk menarik perhatian, 
memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang mungkin 
akan cepat dilupakan atau diabaikan bila tidak digrafiskan. Saluran yang dipakai 
menyangkut indera penglihatan. Pesan yang akan disampaikan dituangkan 
didalam simbol-simbol komunikasi visual. Contoh dari media grafis ini adalah 
gambar/ foto, sketsa, diagram, bagan/chart, grafik, kartun, poster, peta dan globe, 
papan flanel, dan papan buletin. 
b. Media Audio 
  Media audio ini berkaitan dengan indera pendengaran. Pesan yang 
disampaikan dituangkan kedalam lambang-lambang audifit, baik verbal (kedalam 
kata-kata/ bahasa lisan) maupun non verbal. Contoh dari media audio ini adalah 
radio, alat perekam pita magnetik, laboratorium bahasa. 
39 
 
c. Media Proyeksi Diam 
Media proyeksi diam mempunyai persamaan dengan media grafis dalam 
arti menyajikan rangsangan visual karena media ini banyak menggunakan bahan-
bahan yang merupakan media grafis. Perbedaan yang terlihat berbeda dalam 
media proyeksi diam adalah pesan yang disampaikan harus diproyeksikan dengan 
proyektor agar dapat dilihat oleh sasaran. Kadang-kadang media ini disertai 
dengan rekaman audio tetapi bisa pula hanya visual saja. Contoh dari media ini 
adalah film bingkai, film rangkai, media transparasi, proyektor tembus pandang, 
mikrofis, film, film gelang. 
Banyak sekali pendapat para ahli tentang jenis dan karakteristik media 
pembelajaran. Tetapi dalam hal ini dapat ditarik kesimpulan bahwa media 
pembelajaran memiliki jenis yang beragam menurut beberapa kriteria pembagian 
tertentu. Untuk media yang akan dikembangkan peneliti termasuk ke dalam media 
teknologi hasil cetak, karena proses produksi media ini dengan metode cetak pada 
kertas. Sedangkan menurut bentuk dan dimensinya termasuk ke dalam media 
grafis gabungan dua dimensi 
5. Media Hasil Teknologi Cetak 
Media hasil pembelajaran teknologi cetak atau biasa disebut media cetak 
menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 14) merupakan media visual yang 
pembuatannya melalui proses pencetakan atau printing atau offset. Media ini 
menyajikan pesannya melalui huruf dan gambar-gambar yang diilustrasikan untuk 
memperjelas pesan atau informasi yang disajikan. Menurut Azhar Arsyad (2011: 
37) menjelaskan bahwa ciri-ciri media cetak antara lain : 1) bahan yang digunakan 
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berasal dari kertas; 2) terdapat prosedur pemakaian atau langkah dalam 
penggunaanya; 3) terdapat penuntun belajar untuk mengarahkan peserta didik 
keunit berikutnya; 4) terdapat penuntun instruktur untuk memberikan bantuan saat 
pembelajaran. Sedangkan Dina Indriana (2011: 63) menelaskan ciri-ciri bahan 
cetak ada beberapa hal diantaranya: 1) merupakan bagian dari media visual 
dengan melalui proses cetak; 2) penyaian pesan melalui huruf dan gambar; 3) 
merupakan penjelasan pesan atau informasi. Berdasarkan ciri-ciri tersebut apabila 
dideskripsikan ternyata banyak sekali jenis media cetak, tetapi menegaskan 
Daryanto (2010: 24-27) bahwa media cetak ini memiliki beberapa jenis yaitu 
buku, surat kabar dan majalah.  
Berdasarkan ciri-ciri dan jenis, media cetak juga termasuk dalam media 
grafis atau visual. Sehingga dalam mengembangkannya haruslah memperhatikan 
prinsip-prinsip visual. Seperti yang dipaparkan Azhar Arsyatd (2011: 107-113) 
dalam mengembangkan suatu visual perlu memperhatikan beberapa prinsip atau 
patokan antara lain:  
a. Kesederhanaan 
Secara umum kesederhanaan itu mengacu kepada jumlah elemen yang 
terkandung dalam suatu visual. Jumlah elemen yang lebih sedikit memudahkan 
anak menangkap dan memahami pesan yang di sajikan. Kata-kata harus memakai 
huruf sederhana dengan gaya huruf yang mudah terbaca dan tidak terlalu beragam 






Keterpaduan mengacu pada hubungan antara elemen-elemen visual yang 
ketika diamati akan berfungsi secara bersama-sama. Elemen-elemen itu harus 
saling terkait dan menyatu sebagai suatu keseluruhan sehingga visual itu 
merupakan suatu bentuk menyeluruh yang dapat dikenal yang bisa membantu 
pemahaman pesan dan informasi yang dikandungnya. 
c.  Penekanan 
Meskipun penyajian visual dirancang sesederhana mungkin, seringkali 
konsep yang ingin di sajikan memerlukan penekanan terhadap salah satu unsur 
yang akan menjadi pusat perhatian anak. Dengan menggunakan ukuran, 
hubungan-hubungan, perspektif, warna atau ruang penekanan dapat diberikan 
kepada unsur-unsur penting. 
d. Keseimbangan 
Bentuk atau pola yang di pilih sebaiknya menempati ruang penayangan 
yang memberikan persepsi keseimbangan meskipun tidak seluruhnya simetris. 
Keseimbangan yang seluruhnya simetris disebut keseimbangan formal, seperti 
menampakan dua bayangan visual yang sama dan sebangun. Oleh karena itu, 
keseimbangan formal cenderung tampak statis. Sebaliknya, keseimbangan 
informal tidak keselurahannya simetris tapi memberikan kesan dinamis dan dapat 
menarik perhatian. 
e. Garis 
Garis digunakan untuk menghubungkan unsur-unsur sehingga dapat 
menuntun perhatian anak untuk mempelajari suatu urutan-urutan khusus. Fungsi 
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garis adalah sebagai penuntun bagi para pengamat (anak), dalam mempelajari 
rangkaian konsep, gagasan makna atau isi materi yang disampaikan. Selain itu, 
garis juga berfungsi untuk membatasi masing-masing elemen. Bentuk suatu garis 




Bentuk yang aneh dan asing bagi anak dapat membangkitkan minat dan 
perhatian. Oleh karena itu, pemilihan bentuk sebagai unsur visual dalam penyajian 
pesan, informasi atau isi materi perlu diperhatikan. Berkaitan dengan prinsip 
bentuk, pada umumnya anak taman kanak-kanak lebih menyukai bentuk 
gambargambar yang berwarna. Dalam pengembangan media ini, bentuk gambar-
gambar pulau-pulau dibuat berwarna. 
g.  Tekstur 
Tekstur adalah unsur visual yang dapat menimbulkan kesan kasar atau 
halusnya permukaan. Tekstur dapat digunakan untuk penekanan, aksentuasi atau 
pemisahan, serta menambah kesan keterpaduan dari suatu unsur seperti halnya 
warna. Dalam pengembangan media ini, unsur tekstur tidak begitu diperlukan 
karena lebih menonjolkan penggunaan gambar dan warna 
h. Warna 
Warna merupakan unsur visual yang penting, tetapi ia harus digunakan 
dengan hati-hati untuk memperoleh dampak yang baik. Warna digunakan untuk 
memberikan kesan pemisahan atau penekanan dan warna dapat mempertinggi 
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tingkat realisme objek atau situasi yang digambarkan, menunjukkan persamaan 
dan perbedaan, dan menciptakan respons emosional tertentu.  
Selain tersebut dalam mengembangkan media teknologi cetak atau visual 
juga harus memperhatikan sajian warna yang menarik untuk anak. Menurut Azhar 
Arsyad (2011: 113) ada tiga hal penting yang harus diperhatikan ketika 
menggunakan warna, yaitu: 
1) Pemilihan warna khusus (merah, ungu, biru, dan sebagainya)  
2) Nilai warna (tingkat ketebalan dan ketipisan warna itu dibandingkan dengan 
unsur lain dalam visual tersebut) 
3) Intensitas atau kekuatan warna itu untuk memberikan dampak yang 
diinginkan. 
Berdasarkan ciri-ciri dan jenis yang telah dijabarkan diatas dapat diambil 
kesimpulan bahwa media yang akan dikembangkan peneliti dalam penelitian 
pengembangan ini meupakan media cetak yang masuk dalam jenis buku 
bergambar. Sehingga dalam pengembangannya sebaiknya harus memperhatikan 
kesederhanaan, keterpaduan, penekanan, keseimbangan, garis, bentuk, tekstur dan 
warna. Selain itu pada media ini juga lebih menekankan pada pengunaan warna. 
Warna yang disukai dan dapat menarik perhatian anak adalah warna-warna yang 
cerah seperti orange, merah, hijau, biru muda, dan lain sebagainya. Dalam 
pengembangan media ini, pemilihan warna menggunakan warna-warna cerah 





C. Pengembangan Media Buku Matematika Bergambar atau “Bookmeb” 
Media pembelajaran secara umum merupakan suatu alat bantu dalam 
proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, kemampuan dan bahkan dapat 
mendorong suksesnya proses pembelajaran. Tetapi kadang sangat sulit dalam 
menentukan suatu media pembelajaran yang paling tepat dalam mengajarkan 
suatu materi tertentu. Media yang ada kadang kurang begitu efektif dan efisien 
dalam penyampaian materi tertentu. Sehingga dalam hal ini salah satu cara untuk 
mendapatkan suatu media pembelajaran yang efektif dan efisien dalam 
penggunaannya adalah dengan mengembangkan media pembelajaran. Sukiman 
(2012: 53) mengemukakan pengembangan adalah proses, cara, perbuatan 
menjadikan bertambah, dan berubah sempurna (pikiran, pemngetahuan, dan 
sebagainya). Dalam pengembangan ini peneliti ingin mengembangan media buku 
matematika bergambar dalam mengenalkan operasi penjumlahan 
1. Pengertian Media Buku Matematika Bergambar 
Buku bergambar merupakan salah satu media yang paling sering 
digunakan pada pendidikan taman kanak-kanak. Melalui buku bergambar anak 
dipermudah dalam mengkonktretkan pemahamannya melalui penyajian gambar-
gambar yang menarik. Rohani dalam Yuniarti (2014: 25) mengungkapkan bahwa 
buku bergambar sebagai media grafis yang mengkomunikasikan fakta-fakta dan 
gagasan secara jelas dan kuat melalui perpaduan antara kata-kata dan gambar. 
Banyak sekali pengembangan buku bergambar dalam mengenalkan suatu materi 
tertentu. Sebagai contohnya adalah buku matematika bergambar.  
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Kamus Besar Bahasa Indonesia (2005: 172) buku berarti lembaran yang 
dijilid berisi tulisan atau kosong. Untuk pengertian metematika yang tepat tidak 
dapat ditentukan secara pasti. Matematika menurut Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (2005: 723) adalah ilmu tentang bilangan, hubungan antar bilangan, dan 
prosedur operasional yang digunakan dalam menyelesaikan masalah dalam 
bilangan. Pengertian bergambar menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2005: 
329) berarti dihiasi dengan gambar atau ada gambarnya. Sehingga dalam hal ini 
dapat diambil kesimpulan bahwa buku matematika bergambar adalah lembaran 
kertas yang dihiasi gambar yang didalamnya berisi ilmu tentang bilangan dan 
prosedur operasional.  
Banyak sekali pengembangan buku bergambar dalam mengenalkan suatu 
materi tertentu dalam pendidikan taman kanak-kanak. Hal tersebut mengingat 
bahwa oalahan gambar dan warna akan lebih menarik perhatian anak. Selain itu 
melalui perpaduan warna dan gambar yang indah akan lebih memotivasi anak 
untuk belajar. Hal tersebut juga diperkuat dengan pendapat Slamet Suyanto (2005: 
169) mengatakan bahwa buku bergambar yang berwarna-warni dengan ukuran 
huruf yang relatif besar disediakan agar anak tertarik membaca secara mandiri. 
Berdasarkan pembahasan di atas buku bergambar matematika bergambar 
akan dikembangkan dengan mempadukan gambar dan warna-warna yang 
menarik. Penyaian atau olahan gambar dan warna akan dirancang semenarik 





2. Karakteristik Dan Komponen Buku Matematika Bergambar Untuk 
Anak Usia 5-6 Tahun 
 
Anak usia dini memiliki karakteristik yang khas sesuai tingkat 
perkembangannya. Untuk itu dalam mengembangkan sebuah buku matematika 
bergambar akan lebih baik jika memperhatikan beberapa karakteristik dan 
komponen buku bergambar yang sesuai dengan perkembangan anak itu sendiri. 
Secara umum ika dilihat dari buku bergambar, menurut Burhan Nurgiyantoro 
(2005: 51-52), karakteristik buku bergambar dapat dilihat dari tahap 
perkembangan kognitif anak. Anak usia 5-6 tahun berada pada tahap 
perkembangan kognitif praoperasional, sehingga buku yang tepat atau sesuai 
dengan karakteristik tahap perkembangan tersebut antara lain: 
a. Buku-buku yang menampilkan gambar-gambar sederhana sebagai ilustrasi 
yang menarik. 
b. Buku-buku bergambar yang memberi kesempatan anak untuk 
memanipulasikannya 
c. Buku-buku yang memberi kesempatan anak untuk mengenali objek-objek dan 
situasi tertentu yang bermakna baginya 
d. Buku-buku cerita yang menampilkan tokoh dan alur yang mencerminkan 
tingkah laku dan perasaan anak. 
Berdasarkan karakteristik yang dilihat dari umum berdasarkan 
karakteristik buku bergambar dapat ditarik kesimpulan bahwa karakteristik buku 
matematika bergambar yang sesuai dengan anak usia 5-6 tahun yaitu buku 
bergambar dengan berbagai macam objek dan ilustrasi dengan olahan warna yang 
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menarik dalam mempermudah pengenalan konsep matematika yang bersifat 
abstrak. 
Sedangkan dalam komponen buku matematika bergambar terdapat dua 
komponen yang utama yaitu gambar dan teks. Kedua komponen tersebut tentu 
memiliki unsur-unsur yang harus diperhatikan dalam membuat, mengembangkan 
dan menggunakannya sebagai media pembelajaran. 
a.  Gambar 
Menurut Amir Hamzah Sulaiman (1985: 27) gambar merupakan alat 
visual yang penting dan mudah didapat serta konkret dengan masalah yang 
digambarkannya. Sedangkan menurut Oemar Hamalik (1994: 43) gambar 
merupakan segala sesuatu yang diwujudkan secara visual dalam bentuk dua 
dimensi sebagai curahan perasaan atau pikiran. Menurut Arief S Sadiman (2012: 
31) dalam membuat gambar yang baik harus memperhatikan beberapa syarat yaitu 
sebagai berikut: 
1) Autentik, gambar tersebut harus secara jujur melukiskan situasi seperti orang 
melihat benda sebenarnya. 
2) Sederhana, komposisi gambar hendaknya cukup jelas, menunjukkan poin-
poin pada gambar 
3) Ukuran relatif, gambar dapat memperbesar atau memperkecil benda 
sebenarnya. Apabila gambar tersebut tentang benda yang belum dikenal atau 
belum pernah dilihat anak maka anak akan sulit membayangkan besar benda 
tersebut. Untuk menghindari hal itu hendaknya dalam gambar tersebut 
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terdapat sesuatu yang dikenal anak sehingga membantu anak membayangkan 
gambar. 
4) Gambar sebaiknya mengandung gerak atau perbuatan. Gambar yang baik 
tidak menunjukkan objek/benda dalam keadaan diam tetapi memperlihatkan 
aktvitas tertentu. 
5) Gambar yang bagus belum tentu baik untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Walaupun dari segi mutu kurang, gambar anak sendiri seringkali lebih baik. 
6) Tidak setiap gambar yang bagus merupakan media yang bagus. Sebagai 
media yang baik, gambar hendaklah bagus dari sudut seni dan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 
b. Teks 
Dalam pengembangan buku matematika bergambar yang dikembangkan 
terdapat beberapa teks atau tulisan huruf dan angka pada beberapa bagian. Buku 
matematika bergambar termasuk media bergambar seperti halnya buku teks, yang 
membedakan dari segi isi informasi yang ditampilkan. Menurut Badan Standar 
Nasional Pendidikan (BSNP) dalam Faridah Kurotui Ain (2011: 16) terdapat 
empat unsur kelayakan media teks antara lain: (1) komponen isi, mencakup 
kesesuaian dengan kurikulum, keakuratan materi, materi pendukung 
pembelajaran; (2) komponen kebahasaan, meliputi kesesuaian pemakaian bahasa 
dengan tingkat perkembangan anak, pemakaian bahasa yang komunikatif, 
pemakaian bahasa memenuhi syarat dan keruntutan dan keterpaduan alur pikir; 
(3) komponen penyajian, meliputi teknik penyajian, penyajian pembelajaran, dan 
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kelengkapan informasi. Komponen kegrafisan mencakup ukuran buku, desain 
kulit buku dan desain isi buku. 
3. Pengembangan Buku Matematika Bergambar atau “Bookmeb” 
Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat menjadikan suatu 
pembelajaran lebih menyenangkan, menarik dan dapat motivasi siswa untuk 
belajar. Berbagai media pembelajaran sudah dikembangkan dengan berbagai 
kemasan dan tujuan. Semua itu agar apa yang akan disampaikan dapat tercapai 
dan dapat diterima sesuai dengan yang diharapkan. Salah satunya adalah dalam 
mengenalkan operasi penjumlahan pada anak usia dini khususnya usia 5-6 tahun. 
Berdasarkan beberapa pendapat ahli dalam bidangnya,  pengenalan operasi 
penjumlahan pada anak akan lebih bermakna dan dapat dimengerti jika 
menggunakan sebuah media.  
Berangkat dari hal inilah peneliti ingin mengembangkan sebuah media 
pembelajaran yang dapat membantu anak dalam mengenal operasi penjumlahan 
dengan mudah. Maka dalam hal ini peneliti melakukan kain pustaka untuk 
mencari media pembelajaran dan mencobakannya langsung kepada anak untuk 
mencari keefektifitasan dan keefisienan serta minat anak terhadap media tersebut. 
Berangkat dari hasil observasi inilah peneliti ingin mengembangkan sebuah media 
pembelajaran dengan memadukan ketiga media tersebut. Agar lebih efektif dan 
efisien peneliti memilih menggabungkan ketiga media tersebut menjadi sebuah 
media buku bergambar. Selain itu pemilihan buku matematika bergambar juga 
pada pendapat Amir Hamzah Sulaiman (1985: 27) yang mengatakan bahwa 
gambar merupakan alat visual yang penting dan mudah didapat serta konkret 
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dengan masalah yang digambarkannya. Gambar juga berfungsi untuk menarik 
perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau mehiasi fakta yang 
mungkin akan cepat dilupakan atau diabaikan apabila tidak digambarkan. Selain 
itu gambar merupakan sesuatu yang sangat dekat dengan kehidupan anak. Anak 
akan sangat tertarik saat melihat gambar entah itu dari komposisi warna atau 
bentuknya. Sehingga dalam hal ini banyak yang memanfaatkan media gambar 
dalam membuat media pembelajaran.  Berangkat dari sinilah peneliti ingin 
mengembangkan sebuah buku matematika bergambar. Buku matematika 
bergambar yang akan dikembangkan peneliti ini diberi nama “Bookmeb”. 
“Bookmeb” ini termasuk ke dalam media teknologi hasil cetak, karena proses 
produksi media ini dengan metode cetak pada kertas. 
Media pembelajaran “Bookmeb” merupakan sebuah buku matematika 
bergambar yang tergolong kedalam media hasil teknologi cetak. Media 
“Bookmeb”sendiri berasal dari bahasa inggris book yang berarti buku sedangkan 
med berasal dari singkatan matematika bergambar. Pemilihan media grafis atau 
gambar dalam pengembangan ini didasarkan pada karakteristik perkembangan 
anak dan beberapa faktor tentang media yang telah dijabarkan diatas. Menurut 
Arief S. Sadiman dkk (2005:28) selain berfungsi untuk menyalurkan pesan dari 
sumber kepenerima pesan media grafis ini juga memiliki fungsi khusus. Secara 
khusus media grafis berfungsi pula untuk menarik perhatian, memperjelas sajian 
ide, mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang mungkin akan cepat dilupakan 
atau diabaikan bila tidak digrafiskan. Hal tersebut juga diperkuat oleh pendapat 
Aulia(2011: 84) yang menyatakan bahwa gambar memiliki kekuatan besar dalam 
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merespon otak anak. Sehingga penggunaan gambar dalam pembelajaran akan 
diingat lebih lama oleh anak karena bentuknya yang konkret dan tidak bersifat 
abstrak. Selain itu dengan penyajian gambar dan paduan warna yang menarik 
diharapkan anak-anak akan tertarik dan senang mengunakannya. Penyajian 
tampilan atau cover dibuat semenarik mungkin, semua itu agar kesan pertama 
ketika anak melihat media ini anak langsung tertarik dan tidak merasa takut untuk 
belajar matematika. 
Media “Bookmeb” ini bertujuan untuk mengenalkan operasi penjumlahan 
pada anak usia 5-6 tahun. Berdasarkan karakteristik pengenalan matematika dan 
kemampuan anak usia 5-6 buku ini menyajian tiga bentuk tahap pengenalan 
matematika sederhana pada anak. Dimulai dari tahap membilang, mengenal angka 
baru mengenalkan penjumlahan pada anak. Untuk menambah daya tarik dan 
keaktifan anak, peneliti menambahkan permainan sederhana pada setiap akhir 
tahapan. Selain itu,permainan tersebut juga bertujuan untuk mengasah kembali 
terhadap materi yang telah dipelajari pada setiap tahannya. Karena terdiri dari 
beberapa tahapan dan pada setiap tahapan mempunyai permainan, maka agar 
pengunaannya lebih praktis dan tidak terpisah-pisah peneliti memilih untuk 
menggabungkannya menjadi sebuah buku. 
Pada tahap pertama buku ini menyajikan gambar binatang laut yang dibuat 
pop up dengan beberapa fariasi jumlah. Dalam tahap ini anak akan dilatih 
kemampuan membilang binatang laut yang ada pada halaman tersebut. Tahap ini 
juga dilengkapi dengan permainan sederhana untuk mengasah kembali 
kemampuan membilang anak. Permainan pada tahap ini bernama “ayo beri makan 
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aku”, yang dimana dalam permainan ini anak-anak akan memberi makan sebuah 
ikan. Ikan dalam permainan ini dibuat pop up supaya terlihat timbul dan nyata. 
Dalam game ini anak memerlukan bantuan orang dewasa untuk membimbing dan 
memberikan arahan pada anak. Orang tua atau guru bertugas untuk menyuruh 
anak dalam memberi makan berapa biji roti dan mendampingi anak dalam 
berhitung. Misalnya “ayo memberi makan ikan itu dengan sepuluh roti” lalu anak 
akan menghitung roti sebanyak sepuluh dan memasukkannya kedalam mulut ikan. 
Setelah anak selesai memberi makan ikan lalu orang tua atau guru mengajak anak 
untuk meneliti atau mengecek roti tersebut berjumlah sepuluh atau tidak dengan 
menghitung bersama-sama. Atau bisa juga guru yang memberi makan ikan dan 
anak yang menghitunggya secara bersama-sama. 
Pada tahap kedua anak akan dirangsang kemampuannya untuk mengenal 
lambang bilangan 1 sampai 10. Dalam merangsang kemampuan mengenalkan 
lambang bilangan, buku ini menyertakan gambar benda yang mirip dengan 
lambang bilangan yang akan dikenalkan. Selain menyajikan bentuk angka, disini 
anak juga bisa menirukan bentuk angka tersebut. Dalam menirukan angka 
tersebut, pertama anak akan dibantu dengan titik-titik yang berhubungan. Setelah 
itu barulah anak akan menirukan angka tanpa bantuan titik-titik. Dalam akhir 
tahap ini, buku ini menyajikan sebuah game puzzle yang disusun berdasarkan 
urutan angka 1-10. Untuk menyusun puzzle supaya membentuk gambar, anak 
harus menghubungkan atau memasangkan lambang bilangan dengan benda yang 
sesuai. Lambang bilangan terdapat pada pecahan puzzle yang tertulis disebalik 
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gambar puzzle. Sedangkan untuk jumlah benda terdapat pada tempat untuk 
meletakkan pecahan puzzle. 
Pada tahap terakhir barulah anak diperkenalkan pada operasi penjumlahan. 
Operasi penjumlahan disini menggunakan penambahan dua kumpulan hewan 
yang berbeda. Seperti pada tahap kedua, pada tahap terakhir ini juga diberi 
bantuan untuk menyocokkan jumlah kumpulan hewan dan hasil penjumlahan 
yang dilambangkan dengan angka dengan membuka kertas yang telah disediakan. 
Pada tahap ini untuk mengenalkan operasi penjumlahan pada anak, disediakan 
beberapa kartu gambar yang bisa diganti dengan beberapa variasi jumlah. Gambar 
yang digunakan dalam tahap ini adalah gambar hewan-hewan yang familiar 
dilingkungan anak. Seperti pada kedua tahap sebelumnya, pada tahap ini 
menyediakan sebuah permaianan ular tangga yang bisa dimainkan anak. Ular 
tangga disini dirancang sesuai dengan perkembangan anak.  
D. Kerangka Pikir 
Mengingat betapa pentingnya matematika dalam kehidupan manusia, 
maka pengenalan matematika sejak usia dini sangat lah disarankan. Sebenarnya 
kesadaran konsep matematika sudah ada pada anak sejak usia dini. Kemampuan 
dasar matematika yang dimiliki anak usia dini diperoleh melalui pengetahuan 
yang berasal dari lingkungannya.Tetapi perlu diingat pengenalan matematika pada 
anak usia dini sangatlah berbeda dengan orang dewasa. Pengenalan matematika 
pada anak usia dini perlu menyesuaikan dengan karakteristik dan 
perkembangannya. Merujuk pada teori piaget yang menyatakan bahwa anak usia 
dini belum dapat berfikir abstrak, melainkan masih berfikir konkret. Anak usia 
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dini masuk kedalam tahapan praoperasional menuju opersional konkret maka dari 
itu pembelajaran matematika haruslah dikemas sesuai dengan tahapan 
perkembangan anak yaitu menggunakan media yang bersifat konkret.  
  Pada kenyataanya sebagian guru kurang begitu memperhatikan bagaimana 
cara mengenalkan matematika pada anak usia dini. Seperti yang terjadi pada 
beberapa Pendidikan Taman Kanak-kanak yang berada di Dlingo Bantul 
khususnya pada pengenalan operasi penjumlahan. Pembelajaran masih bersifat 
akademik yang jarang dipadukan dengan pengunakan media. Kebanyakan 
langsung menggunakan soal-soal latihan yang bersifat abstrak tanpa 
dikombinasikan dengan media sehingga membuat anak kesulitan dalam belajar. 
Dengan demikian dapat diambil kesimpulan bahwa pembelajaran dalam 
mengenalan operasi penjumlahan secara khusus mengalami kendala diantaranya 
adalah kesulitan anak dalam pengenalan operasi penjumlahan serta kurangnya 
media pembelajaran yang efektif dan bermakna. Media pembelajaran yang 
diperlukan yaitu media pembelajaran yang dapat menarik minat anak dan dapat 
memepermudah dalam mengenal operasi penjumlahan.  
Peran media pembelajaran khususnya dalam pendidikan anak usia dini 
menjadi sangat penting mengingat perkembangan anak pada saat itu berada pada 
tahap operasional konkret. Dengan adanya media pembelajaran membuat 
pembelajaran menjadi konkret, menarik, menyenangkan, dan efektif. Jika media 
pembelajaran yang dibutuhkan belum ada, maka diperlukan suatu pengembangan 
media pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran berdasarkan kebutuhan 
anak dalam memahami suatu materi pembelajaran. Pada permasalahan penelitian 
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ini, pengembangan media pembelajaran bertujuan untuk mengenalkan operasi 
penjumlahan pada anak Taman Kanak-kanak kelompok B 
Salah satu solusi dalam penelitian ini adalah mengembangkan media yang 
dekat dengan anak yaitu media buku bergambar. Media buku matematika 
dikembangkan peneliti yang pertama karena berdasarkan hasil observasi yang 
pertama anak mempunyai ketertarikan yang lebih pada gambar. Selain itu pada 
hasil ujicoba beberapa media pembelajaran, anak mempunyai ketertarikan pada 
tiga media. Sehingga dalam hal ini mengingat dalam mengenalkan operasi 
penjumlahan pada anak harus lebih dulu paham tentang konsep membilang dan 
mengenal angka. Dari sinilah agar media yang dikembangkan lebih efektif dan 
efisien maka peneliti memilih pengembangan buku metematika bergambar dalam 
penelitiannyanya. 
Media buku yang dikembangkan dalam penelitian ini oleh peneliti 
dinamakan media “Bookmeb”. Media “Bookmeb” ini adalah media yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran pengenalan operasi penjumlahan pada anak 
kelompok B. Media “Bookmeb” merupakan media yang didalamnya berisi 
perpaduan angka dan gambar yang dikombinasi dengan warna yang menarik. 
Gambar-gambar tersebut digunakan untuk menstimulasi dan mempermudah anak 
dalam pengenalan operasi penjumlahan. Dengan demikian pengembangan media 
“Bookmeb”diharapkan dapat mengatasi permasalahan dalam pembelajaran 








A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah penelitian 
pengembangan atau research and development. Penelitian dan pengembangan 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 
tertentu. Produk yang dihasilkan merupakan hasil dari analisis kebutuhan subjek 
yang diteliti. Penelitian pengembangan juga digunakan untuk menguji keefektifan 
produk tersebut agar dapat digunakan oleh masyarakat luas (Sugiyono, 2015:407).  
Menurut Nana Syaodih Sukmadinata (2015: 164) berpendapat bahwa penelitian 
dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, 
yang dapat dipertanggungjawabkan. Sedangkan menurut Borg dan Gall (Punaji 
Setyosari, 2010: 215) menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan dalam 
bidang pendidikan adalah suatu proses yang dipakai untuk  mengembangkan dan 
memvalidasi  produk pendidikan.  
 Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 
pembelajaran untuk pengenalan operasi bilangan pada anak usia 5-6 tahun yaitu 
“Bookmeb”. Media pembelajaran tersebut termasuk ke dalam media grafis yang 
berbasis cetakan. “Bookmeb” berisi materi pengenalan operasi penjumlahan yang 
disajikan secara unik yaitu dengan melalui gambar-gambar dan disertai beberapa 
game yang seru. “Bookmeb” ini didukung dengan tampilan yang menarik antara 
perpaduan gambar dan warna yang menarik. 
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B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan produk yang diadopsi dalam penelitian ini adalah 
model pengembangan menurut Brog & Gall. Penelitian ini hanya mengikuti 5 
langkah prosedur dari 10 prosedur penelitian dan pengembangan dari Brog and 
Gall. Langkah-langkah siklus penelitian dan pengembangan menurut Brog and 
Gall (Punaji Setyosari, 2010: 228) diuraikan sebagai berikut: 
Gambar1. Langkah-langkah siklus penelitian dan pengembangan 
 
Sumber: Punaji Setyosari (2010: 228) Metode Penelitian Pendidikan Dan 
Pengembangan. 
1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal 
Tahap ini merupakan tahap awal yang wajib dilaksanakan dalam penelitian 
pengembangan yang dimana dalam hal ini peneliti melakukan kegiatan observasi 
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lapangan untuk mengumpulkan informasi tentang apa saja kebutuhan ataupun 
masalah yang sedang dihadapi di lapangan.  Selain observasi untuk menambah 
atau menguatkan informasi peneliti juga melakukan wawancara dengan beberapa 
pendidik disekolah tersebut. Dari observasi dan wawancara menunjukkan bahwa 
pada proses pembelajaran TK Taman Indria khususnya kelompok B, 
membutuhkan suatu media pembelajaran yang menarik dan dapat mengenalkan 
tentang operasi penjumlahan. Untuk menambah informasi tetang media yang akan 
dikembangkan peneliti melakukan studi pustaka berkaitan tentang penelitian 
pengembangan. Selain itu peneliti juga melakukan observasi dengan mengujicoba 
beberapa media penjumlahan yang paling sesuai dan diminati anak. Sehingga 
semua itu dapat dijadikan sebagai dasar pertimbangan produk yang akan 
dikembangkan dan diharapkan produk yang akan dihasilkan benar-benar sesuai 
dengan kebutuhan. 
2. Perencanaan 
Perancangan disini meliputi penyusunan rancangan produk awal yang 
akan dikembangkan agar menghasilkan produk yang dapat memenuhi kebutuhan 
dan mengatasi masalah yang telah ditemukan pada anak kelompok B di TK 
Taman Indria Ngamplengan Dlingo Bantul. Perencanan disini didasari pada hasil 
informasi atau data dari penelitian dan pengumpulan informasi awal. Untuk 
mengatasi masalah yang telah ditemukan, peneliti akan membuat suatu media 
yang paling diminati anak dengan menjadikannya sebuah buku bergambar dengan 
paduan warna yang menarik. Selain itu karena mengingat ada tiga tahapan dalam 
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mengenalkan operasi penjumlahan, maka peneliti lebih memilih dalam bentuk 
buku agar lebih efisien dalam penggunaanya. 
3. Pengembangan Produk 
Dari hasil penelitian dan pengumpulan informasi awal serta perencanaan 
yang matang, peneliti mulai melakukan pengembangan produk “Bookmeb” atau 
buku media bergambar. Pada tahap pengembangan produk peneliti merancang 
desain buku cetak yang mengacu pada rancangan media pembelajaran dan 
permainan yang menginspirasi dengan modifikasi secara visual namun tetap 
mempertahankan aturan penggunannya. Setelah itu, peneliti melakukan menyusun 
instrumen penilaian yang akan digunakan untuk validasi pada ahli media dan 
materi. Setelah intrumen selesai, tahap selanjutnya adalah validasi media kepada 
ahli materi dan ahli media. Ketika tahap validasi didapatkan catatan-catatan yang 
akan dijadikan sebagai acuan untuk perbaikan sebelum diujicobakan.  
4. Uji coba lapangan awal 
Dalam uji coba awal peneliti memilih satu kelas kelompok B TK Taman 
Indria Ngamplengan Dlingo Bantul. Uji coba ini dilakukan dengan penekanan 
pada proses dari pada hasil. Data yang diperoleh adalah hasil observasidan jika 
ada saran-saran dari hasil wawancara dengan guru. 
5. Revisi produk utama 
Berdasarkan pada uji coba lapangan awal, data yang masuk digunakan 
sebagai acuan untuk memperbaiki produk. Selanjutnya, hasil revisi produk utama 




C. Validasi Ahli 
Validasi merupakan proses pengesahan terhadap kesesuaian produk media 
pembelajaran yang dikembangkan. Validasi bertujuan untuk mengetahui apakah 
prototipe produk yang dihasilkan layak, menarik dan cocok digunakan dalam 
proses pembelajaran atau tidak. Validasi ini meliputi dua hal: 
1. Ahli materi  
Ahli materi yang dimaksud adalah dosen/pakar yang biasa menangani 
dalam hal materi pembelajaran. Pada penelitian pengembangan “Bookmeb”untuk 
kelompok B usia 5-6 tahun dalam mengenalkan opersi penjumlahan, yang 
berperan sebagai ahli materi pada pengembangan produk ini yaitu Dosen PG 
PAUD FIP UNY yang ahli dalam materi Pendidikan Taman Kanak-kanak yaitu 
Ibu Ika Budi Maryatun, M.Pd. Dosen PG PAUD FIP UNY tersebut menentukan 
apakah materi yang digunakan pada media “Bookmeb” sudah sesuai dengan 
tingkat kedalaman dan perkembangan anak usia dini. 
2. Ahli media 
Ahli media yang dimaksud adalah dosen/pakar yang biasa menangani 
dalam hal media pembelajaran. Pada penelitian pengembangan “Bookmeb” untuk 
kelompok B usia 5-6 tahun dalam mengenalkan opersi penjumlahan, yang 
berperan sebagai ahli materi pada pengembangan produk ini adalahdosen PG 
PAUD FIP UNY yang ahli dalam media untuk Anak Usia Dini yaitu Ibu Nelva 
Rolina, M.Si. Dosen PG PAUD FIP UNY tersebut menentukan apakah media 
“Bookmeb” sudah layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk anak 
Taman Kanak-kanak Kelompok B. 
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D. Subyek Uji Coba 
Subjek merupakan suatu hal yang sangat penting dalam suatu 
penelitian.Subjek uji coba lapangan pertama dalam penelitian ini adalah 26 anak 
kelompok B di TK Taman India Nglampengan Dlingo Bantul. 
E. Metode Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 
adalahdengan angket, observasi dan wawancara. 
1. Angket 
Angket merupakan suatu teknik pengumpulan data secara tidak langsung 
yaitu peneliti tidak langsung bertanya-jawab dengan responden. Alat 
pengumpulan data disebut angket yang berisi sejumlah pertanyaan dan atau 
pernyataan yang harus dijawab atau direspon oleh responden (Nana Syaodin 
Sukmadinata, 2015:219). Sementara Sugiyono (2015: 199) angket merupakan 
teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat 
pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Menurut 
Suharsimi Arikunto (2002: 128) jenis angket dipandang dari cara menjawabnya 
ada dua, yaitu: (1) Angket terbuka yang memberikan kesempatan kepada 
responden untuk menjawab dengan kalimat sendiri; (2) Angket tertutup yang 
sudah disediakan jawabannya sehingga responden tinggal memilih 
Untuk memaksimalkan hasil, peneliti menggunakan perpaduan dua jenis 
angket yaitu jenis angket tertutup dan terbuka dengan menambahkan kolom 
saran/catatan pada akhir angket. Angket ini digunakan untuk memperoleh data 
tentang kelayakan produk yang dikembangkan  pada saat validasi ahli yaitu: uji 
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ahli materi dan uji ahli media. Angket tersebut bertujuan untuk memperoleh data 
tentang tingkat kelayakan media yang dikembangkan Hasil dari angket tersebut 
akan dijadikan sebagai dasar dalam melakukan revisi baik dari segi media maupun 
materi produk media “Bookmeb”. 
2. Observasi 
Observasi merupakan suatu teknik atau cara pengumpulan data dengan 
jalan mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung (Nana 
Syaodin Sukmadinata, 2015:220). Hal tersenut diperkuat dengan pendapat 
Suharsimi Arikunto (2002: 133) yang menyatakan bahwa observasi atau yang 
disebut dengan pengamatan meliputi kegiatan pemusatan perhatian terhadap suatu 
objek dengan menggunakan seluruh alat indera. Sedangkan menurut Sugiyono 
(2015: 203) teknik pengumpulan data menggunakan observasi digunakan bila, 
peneliti berkenan dengan perilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam dan 
responden yang diamati tidak terlalu besar.  
  Observasi dalam penelitian ini dilakukan sebelum dan setelah 
pengembangan media. Observasi pertama dilakukan sebelum pengembangan 
media yaitu untuk studi pendahuluan pada anak kelompok B TK Taman Indria 
untuk mengetahui masalah tentang kemampuan dasar anak. Sedangkan observasi 
kedua setelah pengembangan media yaitu untuk ujicoba lapangan pertama, yang 
dimana peneliti menggunakan pedoman sebagai instrumen pengamatan. Pedoman 
observasi ini dilakukan untuk mengamati bagaimana proses, kondisi dan 
penggunaan media dari subjek penelitian tentang media “Bookmeb” dalam uji 
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coba lapangan. Selain itu agar data-data yang diperoleh lebih valid, peneliti 
menggunakan dokumentasi foto dalam penelitian ini.  
3. Wawancara 
Suharsimi Arikunto (2002: 132) wawancara atau interview adalah sebuah 
dialog yang dilakukan oleh pewawancara untuk memperoleh informasi dari 
terwawancara. Interview digunakan oleh peneliti untuk menilai keadaan seseorang 
misalnya untuk mencari data tentang variabel latar belakang murid , orangtua, 
pendidik, perhatian, sikap terhadap sesuatu. Sedangkan menurut Sugiyono (2015: 
194) wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti 
ingin melakukan  studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus 
diteliti dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal kecil dan mendalam dari 
responden.  
Wawancara dalam penelitian iniadalah guru kelas kelompok B TK Taman 
Indria. Wawancara tersebut semata-mata hanya sebagai pendukung untuk 
pengumpulan data penelitian dan pengumpulan informasi awal tetang media 
“Bookmeb”  dan dalam pelaksanaan atau hasil dari pembelajaran yang diperoleh. 
Sehingga tujuan dari wawancara yang dilakukan adalah untuk menambah 
informasi mengenai latar belakang atau keseluruhan produk yang menguatkan 
data sebelumnya. 
F. Instrumen Penelitian 
Pada penelitian dan pengembangan ini sebelum membuat instrumen 
penelitian, peneliti terlebih dahulu membuat kisi-kisi instrumen. Adapun kisi-kisi 
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instrumen yang akan dijadikan sebagai pedoman dalam pengumpulan data dalam 
penelitian pengembangan media “Bookmeb” adalah sebagai berikut: 
1. Angket 
Angket disini digunakan untuk validasi ahli media dan ahli materi untuk 
pengumpulan data dalam penelitian pengembangan media “Bookmeb” 
Tabel 2. Kisi-Kisi Angket Untuk Ahli Materi 
Sujek uji coba Variabel yang dipaparkan 
Ahli Materi a. Kesesuaian materi dengan kurikulum yang berlaku 
b. Kesesuaian materi dengan anak 
c. Kesesuaian penyajianmateri dengan anak 
d. Kesesuaian media dengan tujuan atau kompetensi 
yang akan diacapai 
 
 
Tabel. 3 Kisi-kisi Angket Untuk Ahli Media 
Subjek uji coba Variabel yang dipaparkan 
Ahli Media a. Kesesuaian dari segi fisik 
b. Kesesuaian dari segi pemanfaatan produk 
c. Kesesuaian dari segi pemilihan warna 
d. Kesesuaian dari segi ilustrasi 
e. Kesesuaian dari segi desain 
 
2. Pedoman Observasi 
Pedoman Observasi disini digunakan untuk ujicoba lapangan pertama 
untuk pengumpulan data dalam penelitian pengembangan media “Bookmeb” 
Tabel. 4 Kisi-kisi Pedoman Observasi Ujicoba Lapangan Pertama 
Subjek uji coba Variabel yang dipaparkan 
Anak Kelompok 
B 
a. Ketertarikan terhadap media 
b. Partisipasi/ keaktifan anak 
c. Kemudahan media untuk dipahami 






G. Validasi Instrumen 
Suharsimi Arikunto (2002: 144) validasi suatu ukuran yang menunjukan 
tingkat-tingkat  kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Suatu instrumen 
dikatakan valid atau sah ialah yang mempunyai validasi tinggi. Menurut Sugiyono 
(2015: 173) instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk 
mendapatkan data itu valid. Valid berarti instrumen itu dapat digunakan untuk 
mengukur apa saja yang hendak diukur 
Sesuai dengan jenis penelitian yang digunakan, maka untuk mengetahui 
validitas instrumen angket ahli media dan ahli materi menggunakan expert 
judgement. Validasi instrumen angket untuk ahli materi, ahli media, observasi uji 
coba lapangan dilakukan melalui konsultasi dan meminta penilaian dari ahli yaitu 
dosen pembimbing. 
H. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dalam sebuah penelitian merupakan hal yang mutlak 
untuk dilaksanakan karena dari analisis data tersebut akan menghasilkan suatu 
hasil penelitian. Analisis data mencakup seluruh kegiatan mengklasifikasikan, 
menganalisis, memaknai, dan menarik kesimpulan dari data yang terkumpul 
dalam tindakan (Suharsimi Arikunto, 2002: 244) 
Pada tahap studi pendahuluan, pengumpulan data dimaksud untuk 
memperoleh gambaran tentang kondisi dan situasi kegiatan belajar mengajar di 
TK Taman Indria Nglampengan Dlingo Bantul. Analisis data yang dilakukan pada 
tahap ini adalah analisis deskriptif. Instrumen berupa angket untuk uji ahli dan 
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lapangan yang dianalisis menggunakan analisis deskriptif  kuantitatif. Sedangkan 
instrumen berupa observasi juga akan dianalisis menggunakan analisis deskriptif 
kuantitatif. Persentase dimaksud untuk mengetahui status sesuatu yang 
dipersentase dan disajikan tetap berupa persentase. Tetapi persentase tersebut 
dapat juga ditafsirkan dengan kalimat yang bersifat kualitatif. Untuk pedoman 
penentuan tingkat keberhasilan media “Bookmeb” , kriteria penilaian akhir data 
diperoleh berdasarkan hasil konversi data kuantitatif skala 5 yaitu 1-5 ke dalam 
data kualitatif  dengan data yang dihimpun berupa pernyataan “tidak baik” dengan 
nilai 1, “kurang baik” dengan nilai 2, ”cukup baik” dengan nilai 3, “baik” dengan 
nilai 4, dan “sangat baik” dengan nilai 5.  
Kategori jenjang yang dilakukan terhadap data kualitatif mengacu pada 
rumus Rumus kategori jenjang yang dikemukakan oleh Saifuddin Azwar 
(2016:148). Lebih jelasnya dapat dilihat pada tebel berikut: 
Tabel 5. Rumus Kategori Jenjang  
Rumus Kategori Jenjang Kategori 
+ 1,5  
+ 0,5 ≤ + 1,5  
- 0,5 ≤ + 0,5  
- 1,5 ≤  - 0,5  






Sumber: Saifuddin Azwar (2016: 148) 
Keterangan 
 = satuan deviasi standar 
 = mean teoretik 
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Kelayakan media pembelajaran “Bookmeb” dalam penelitian 
pengembangan ini menggunakan skala sebagaimana dipaparkan pada tabel 
dibawah ini: 
Tabel 6. Kategori persentase kelayakan ujicoba ahli materi 
No Rumus Kategori Jenjang  Kategori 
1    44 <  X  Sangat Baik 
2   36<  X  ≤44 Baik 
3   30<  X  ≤  35,9 Cukup Baik 
4   22<  X  ≤29,9 Kurang Baik 
5 X≤  21,9 Tidak Baik 
 
Tabel 7. Kategori persentase kelayakan ujicoba ahli media 
No Rumus Kategori Jenjang  Kategori 
1   64<  X  Sangat Baik 
2   53<  X  ≤  53,9 Baik 
3   43<  X  ≤  52,9 Cukup Baik 
4   32<  X  ≤  42,9 Kurang Baik 
5 X ≤  31,9 Tidak Baik 
 
Tabel 8. Kategori persentase kelayakan ujicoba lapangan awal 
No Rumus Kategori Jenjang  Kategori 
1   60<  X  Sangat Baik 
2   50<  X  ≤  59,9 Baik 
3   40<  X  ≤  49,9 Cukup Baik 
4   30<  X  ≤  39,9 Kurang Baik 




Skala diatas diperoleh dengan cara: 
1. Menentukan jenjang skor terlebih dahulu, dengan cara mengurangkan 
jumlah soal dengan skor tertinggi dengan jumlah skor terendah. Contoh 
pada ahli materi, 55-11= 44 
2. Selanjutnya menghitung satuan deviasi standar dengan cara membagi 6 
jenjang skor yang telah diperoleh sebelumnya. Contohnya 44/6= 7,33 
3. Barulah pada tahap terakhir menghitung mean teoretiknya dengan cara 
jumlah sekor terendah dibagi 3. Contohnya 11x 3= 33 
Dari kedua analisis data tersebut maka akan diketahui sejauh mana 












HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian ini diuraikan berdasarkan prosedur pengembangan media 
pembelajaran yang diadopsi dari Brog and Gall (Punaji Setyosari, 2010: 228). 
Penelitian ini hanya mengikuti 5 langkah prosedur dari 10 prosedur penelitian dan 
pengembangan dari Brog and Gall.  
1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal 
Pada tahap penelitian dan pengumpulan informasi awal, langkah pertama 
yang diambil peneliti adalah melakukan proses pengumpulan informasi dengan 
menganalisis kebutuhan ataupun masalah dalam pembelajaran dengan cara 
mengobservasi. Saat pelaksanaan observasi peneliti melakukan pengumpulan 
informasi dengan pengamatan terhadap proses pembelajaran yang sedang 
berlangsung. Berdasarkan pengamatan inilah peneliti melihat bahwa dalam 
pembelajaran khususnya saat mengenalkan operasi penjumlahan terlihat beberapa 
anak yang kurang tertarik pada materi yang diajarkan. Hal tersebut ditunjukkan 
dengan perilaku anak yang kurang memperhatikan guru dan kadang terlihat ada 
yang suka bermain sendiri. Beberapa anak juga terlihat mudah jenuh dan 
mengeluh tidak bisa saat mengikuti pembelajaran tersebut. Sedangkan metode 
yang digunakan guru dalam mengenalkan materi ini masih bersifat akademik. 
Guru hanya sebatas menuliskan dipapantulis dan beberapa kali menggunakan 
LKA saat memberi tugas pada anak.  
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Berdasarkan pengamatan tersebut dapat diambil kesimpulan awal bahwa 
penyebab permasalahan tersebut terdapat pada penyajian materi dari guru. Dalam 
hal ini guru jarang sekali menggunakan media konkrit untuk mempermudah 
dalam mengenalkan operasi penjumlahan pada anak. Selain itu anak juga kurang 
tertarik karena kegiatan hanya terbatas pada papantulis dan LKA saja. Pendapat 
tersebut diperkuat ketika guru mencoba berinisiatif menggunakan gambar saat 
mengenalkan materi operasi penjumlahan. Meski hanya sebatas gambar sederhana 
yang diberi warna tetapi terlihat beberapa anak cukup antusias memperhatikan apa 
yang digambar oleh guru. Untuk memperkuat kesimpulan awal tersebut peneliti 
melakukan wawancara dengan beberapa pendidik yang ada di sekolah tersebut.  
Hasil wawancara guru juga menuturkan bahwa masalah dalam 
pembelajaran tersebut terkait dengan keterbatasan media yang ada. Sebenarnya 
dalam hal ini guru selalu berusaha untuk menggunakan media benda konkrit 
dalam mengajarkan materi tersebut. Guru juga mengetahui bahwa media benda 
konkrit sangat tepat dalam membuat anak mengerti atau paham tentang materi 
tersebut. Tetapi guru kesulitan dalam mengembangkan media, guru juga 
mengakui bahwa tidak memiliki ide dan waktu untuk mengembangkan media 
yang cocok pada materi tersebut. Guru juga mengetahui bahwa mengajarkan lewat 
papantulis dan LKA membuat anak kurang aktif. Berdasarkan wawancara 
tersebut, guru memberikan saran kepada peneliti untuk mengembangkan media 
yang menarik dan disukai anak khususnya dalam mengenalkan operasi 
penjumlahan. 
  Dari informasi atau data di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa anak 
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mengalami kesulitan saat menangkap materi tentang operasi penjumlahan. 
Kesulitan tersebut disebabkan karena pembelajaran jarang sekali mamadukan 
media yang dapat menarik perhatian dan mempermudah anak dalam menangkap 
materi yang diajarkan. Dalam hal ini guru juga mengalami kendala dalam 
menyediakan media baru baik dari segi waktu dan kreatifitas. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa dalam permasalahan ini membutuhkan adanya suatu media 
baru yang dapat menarik dan mempermudah anak dalam mengenal operasi 
penjumlahan.  
Peneliti melakukan studi pustaka berkaitan tentang penelitian 
pengembangan sebagai tambahan informasi tetang media yang akan 
dikembangkan,.Selain itu peneliti juga melakukan observasi dengan mengujicoba 
beberapa media penjumlahan yang paling sesuai dan diminati anak. Sehingga 
semua itu dapat dijadikan sebagai dasar pertimbangan produk yang akan 
dikembangkan dan diharapkan produk yang akan dihasilkan benar-benar sesuai 
dengan kebutuhan. Berdasarkan hasil observasi ujicoba tersebut ternyata dari 
beberapa media yang diujicobakan yaitu media jari tangan, kartu bergambar, pop 
up, ular tanngga dan kartu domino. Anak memiliki ketertarikan atau menaruh 
minat lebih pada media kartu bergambar, pop up dan ular tangga.  
  Berangkat dari hasil observasi inilah peneliti ingin mengembangkan 
sebuah media pembelajaran dengan memadukan ketiga media tersebut. Agar lebih 
efektif dan efisien peneliti memilih menggabungkan ketiga media tersebut 




2. Perencanaan  
Tahap perencanaan ini merupakan penelaahan dari pengumpulan informasi 
awal tentang perlunya suatu media yang menarik dan dapat mempermudah anak 
dalam mengenalkan operasi penjumlahan. Berdasarkan hasil penelaahan yang 
dilakukan peneliti, peneliti akan menggabungkan beberapa media tersebut 
kedalam bentuk buku bergambar. Pemilihan buku bergambar ini yang pertama 
berkaitan dengan karakteristik anak yang mudah tertarik atau memiliki perhatian 
yang lebih pada olahan warna dan gambar. Sedangkan alasan yang kedua terkait 
dengan keefektifan dan kefisienan dalam penggunakaannya. Di dalam buku ini 
akan menyajikan beberapa tahapan sebelum anak dikenalkan pada operasi 
penjumlahan. Tahapan tersebut didasari dari pendapat beberapa ahli yang 
menyatakan bahwa dalam mengenalkan operasi penjumlahan pada anak, anak 
terlebih dahulu harus paham tentang membilang dan mengenal angka. Alasan 
yang ketiga mengingat anak usia dini masih berada pada dunia bermain, maka 
dalam setiap tahap tersebut akan disajikan beberapa permainan yang dapat 
menarik minat dan keaktifan anak. Oleh sebab itu agar penggunaanya lebih 
praktis dan mudah, maka buku bergambar dipilih dalam pengembangan ini.  
Pada tahap perencanaan peneliti juga mengkaji kurikulum Taman Kanak-
kanak dan tingkat perkembangan anak usia 5-6 tahun. Dari kajian kurikulum dan 
tingkat perkembangan inilah peneliti menentukan batasan materi yang akan 
disampaikan. Untuk susunan atau isi dalam media buku bergambar ini peneliti 
berencana memasukan tiga tahapan yang harus dilalui. Yang pertama adalah 
tahapan yang berisi atau mengenalkan anak tentang membilang sambil menunjuk 
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benda. Tahap ini akan menyajikan olahan gambar pop up dengan berbagai variasi 
jumlah. Untuk permainan dalam tahap ini adalah permainan melempar atau 
memberi makan ikan. Pada tahap yang kedua anak akan dikenalkan pada bentuk 
angka dengan cara menyediakan gambar benda atau hewan yang bentuknya sama 
dengan bentuk angka. Agar anak juga benar-benar paham, pada tahap ini anak 
juga akan menirukan dengan menuliskan angka tersebut. Sedangkan permainan 
pada tahap yang kedua ini adalah permainan puzzle yang dimana anak akan 
memasangkan jumlah gambar dengan angka yang mewakilinya. Pada tahap yang 
terakhir atau tahap ketiga, barulah anak akan dikenalkan pada operasi 
penjumlahan. Operasi penjumlahan dikenalkan dengan permainan kartu 
bergambar dengan variasi jumlah yang bisa diganti-ganti. Latar atau background 
dalam tahap ini disesuaikan dengan benda yang ada dikartu tersebut. Dalam 
mengenal operasi penjumlahan anak terlebih dahulu harus mengentahui jumlah 
dari kedua kartu dan menuliskan angkanya. Barulah setelah mengetahui kedua 
jumlah kartu anak akan menjumlahkannya. Permainan dalam mengenalkan 
operasi penjumlahan ini adalah permainan ular tangga.  
3. Pengembangan Format Produk Awal 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berbentuk buku 
bergambar yang diberi nama “Bookmeb”atau buku matematika bergambar. 
Rancangan produk awal buku bergambar ini didesain menggunakan aplikasi 
coreldraw x4 dan dicetak kedalam ukuran a4+. Jika dilihat darirancangan visual, 
isi buku ini tidak seperti buku-buku bergambar biasa. Rancangan visual buku ini 
didesain sedemikianrupa agar saat menggunakannya terjadi suatu interaksi antara 
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bukudengan si pengguna. Mengingat yang menggunakan anak usia dini maka 
buku tersebut dicetak dengan kertas ivori 310 supaya tidak mudah rusak saat 
digunakan.  
“Bookmeb”atau buku matematika bergambar yang dikembangkan peneliti 
terdiri dari dua bagian yang tidak bisa dipisahkan. Bagian yang pertama adalah 
buku bergambar itu sendiri dan bagian yang kedua adalah kotak yang berisi 
perlengkapan saat mengggunakan buku tersebut.  Untuk menghasilkan sebuah 
media yang inovatif, menarik dan mampu memotifasi anak terdapat beberapa 
langkah pengembangan produk. Langkah-langkahnya sebagai berikut: 
a. Menentukan Materi dan Gambar yang Digunakan 
Materi yang disajikan dalam media “Bookmeb” atau buku matematika 
bergambar ini adalah materi-materi yang telah disesuaikan dengan tingkat 
perkembangan anak. Penyajian materi tersebut dibuat sesuai dengan tahapan 
dalam mengenalkan operasi penjumlahan. Sedangkan untuk gambar, 
menggunakan gambar yang dekat dengan anak. Pemilihannya mengacu pada film 
anak-anak yang biasanya digemari anak. Sehingga beberapa gambar dalam media 
ini diambil dari google hanya saja sedikit dimodifikasi. Hal ini dilakukan agar 
berbagai gambar yang digunakan memiliki daya tarik yang lebih dimata anak-
anak. Penyusunan buku bergambar ini mengacu pada syarat media teks dan media 
untuk anak usia dini. Hal ini dilakukan agar media buku bergambar yang 





b. Membuat Desain Buku dan Kotak Perlengkapan 
Hal pertama yang dilakukan peneliti sebelum mendesain buku melalui 
aplikasi Coreldraw x4, terlebih dahulu peneliti membuat Storyboard. Storyboard 
dimaksud agar pembuatan desain buku lebih terpandu pada setiap bagiannya. 
Selain itu juga akan lebih mudah dalam membuat sketsa gambar yang akan 
digunakan. Dalam membuat desain buku dan kotak perlengkapan peneliti juga 
membuat desain untuk petunjuk penggunakaannya. Adapun desain materi buku 
yang telah peneliti susun adalah sebagai berikut:  
  
Gambar 2.Cover “Bookmeb”                      Gambar 3.Desain petunjuk            





Gambar 4. Desain background pop up1   Gambar 5. Desain background pop  





Gambar 6. Desain background               Gambar 7. Desain potongan 





Gambar 8. Desain potongan              Gambar 9. Desain petunjuk tahap 2  





Gambar 10. Pengenalan angka               Gambar 11. Permainan tahap 2 dan 







Gambar 12. Desain untuk puzzle          Gambar 13. Desain background           
                     permainan tahap 2                                      untuk pengenalan             
                                                  operasi penjumlahan 
 
 
Gambar 14. Desain kartu untuk                     Gambar 15. Desain kartu untuk 
                    pengenalan operasi                                          pengenalan operasi 





 Gambar 16. Desain permainan              Gambar 17. Desain kotak permainan   
                      tahap 3                                                           perlengkapan 







c. Menentukan Bahan dan Alat yang Diperlukan 
Jenis bahan yang dipakai dalam membuat “Bookmeb” atau buku 
matematika bergambar ini terbagi menjadi dua yaitu bahan dalam pembuatan dan 
perlengkapan yang akan dipakai saat menggunakan buku tersebut. Untuk 
perlengkapan dalam hal ini peneliti menggunakan spidol, kelereng, dadu dan pion 
untuk permainan ular tangga. Yang dimana kelereng digunakan untuk permainan 
tahap pertama, spidol untuk menulis, untuk dadu dan pion untuk permainan ular 
tangga. Sedangkan bahan yang digunakan dalam membuat buku tersebut adalah 
kertas karton dan lem. Kertas karton digunakan untuk melapisi cover dan kotak 
perlengkapan. Peralatan yang akan digunakan dalam membuat buku tersebut 
adalah gunting, kater dan penggaris. 
d. Pembuatan Media “Bookmeeb” atau Buku Matematika Bergambar 
Buku matematika bergambar ini dicetak kedalam ukuran a4+ dengan 
menggunakan kertas ivori 310. Untuk bagian sampul diberi lapisan kertas karton 
agar tidak mudah rusak dan dapat melindungi bagian dalam buku. Beberapa 
bagian dalam “Bookmeeb” atau buku matematika bergambar ini diberi lapisan 
glossy agar tidak mudah rusak. Bagian yang dilapisi glossy ini antara lain pada 
bagian popup, pengenalan angka dan pada operasi penjumlahan. Untuk kotak 
perlengkapan, peneliti memilih melapisinya menggunakan kertas karton agar kuat 








Gambar 18. Buku bagian depan dan              Gambar 19. Buku bagian belakang                         
                    kotak perlengkapan                                        dan kotak 
                                                                                            perlengkapan 
 
e. Validasi Ahli 
Sebelum melakukan uji coba awal terlebih dahulu media “Bookmeb”atau 
buku matematika bergambar ini divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. 
Penilaian dari kedua ahli ini akan dijadikan acuan untuk merevisi produk sebelum 
dilakukan ujicoba lapangan. Selain itu mengetahui bagaimana kelayakan media 
tersebut menurut tinjauan dari para ahli dibidangnya. Tinjauan dari para ahli 
selama proses validasi adalah sebagai berikut:  
1) Ahli Materi 
Ahli materi yang dijadikan validator dalam penelitian ini adalah dosen dari 
jurusan PAUD FIP UNY yang ahli dalam bidang kurikulum PAUD yaitu Ika Budi 
Maryatun. Validasi  dengan ahli materi dilakukan sebanyak satu kali yang 
dilaksanakan di ruang jurusan PAUD Fakultas Ilmu pendidikan Universitas 
Negeri Yogyakarta pada tanggal 18 Maret 2016. Data validasi didapat dengan 
cara memberikan angket yang mencakup empat aspek kurikulum, materi, 
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penyajian dan tujuan. Keempat aspek tersebut diabarkan menjadi 11 indikator 
penilaian.  
Angket validasi nantinya akan dinilai oleh ahli materi dengan mengisikan 
nilai sesuaidengan kriteria penilaian yang telah ditentukan. Saat melakukan 
validasi ahli materi dididampingi oleh pengembang, semua itu agar jika ada 
pertanyaan yang berkaitan dengan produk yang dikembangkan dapat terjawab 
langsung. Selain itu agar terjadi komunikasi langsung jika ada masukan dan saran 
kepada peneliti yang nantinya dapat digunakan sebagai pedoman dalam 
melakukan revisi terhadap produk yang dikembangkan. Berikut ini adalah angket 
hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi: 
Tabel 9. Hasil validasi ahli materi 
Aspek Indikator Penilaian Skala Kriteria 
Kurikulum Sesuaikah materi “Bookmeb” dengan karakteristik 
anak? 
4 Bak 
Sesuaikah materi “Bookmeb” dengan tingkat 
percapaian perkembangan kognitif anak? 
4 Baik  
Materi Sesuaikah materi dalam media “Bookmeb” dengan 
kebutuhan belajar anak? 
4 Baik 
Sudahkan materi kontekstual “Bookmeb” dihubungkan 
dengan lingkungan dan keseharian anak? 
4 Baik 
Bagaimana keruntutan penyajian materi dalam 
“Bookmeb”? 
4 Baik 
Bagaimana kelogisan materi dalam “Bookmeb? 3 Cukup 
Kesesuaian teks dan ilustrasi dengan materi? 4  
Bagaimanakah daya dukung materi terhadap stimulasi 
perkembangan yang ingin dicapai? 
5 Sangat Baik 
Penyajian 
Materi 






Bagaimanakah kejelasan sasaran penggunaan? 5 Sangat Baik 
Kesesuaian materi dengan tujuan atau kompetensi yang 
akan dicapai 
4 Baik 




Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian 
ahlimateri secara keseluruhan mendapat skor 45. Jumlah skor tersebut jika dilihat 
berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif (pada halaman 56), maka 
media pembelajaran yang dikembangkan mendapat kriteria sangat baik. Pada 
tahap validasi ini dosen ahlimateri tidak memberikan saran atas kekurangan 
produk dari segimateri sehingga dapat dikatakan tidak ada catatan khusus 
untukmelakukan revisi kembali. Dari hasil evaluasi media secara keseluruhan, ahli 
materi menyimpulkan bahwa media “Bookmeb”yang dikembangkan sudah layak 
diujicobakan lapangan tanpa revisi. 
2) Ahli Media 
Ahli media yang dijadikan validator dalam penelitian ini adalah dosen dari 
jurusan PAUD FIP UNY yang ahli dalam bidang media anak usia dini yaitu Nelva 
Rolina. Validasi  dengan ahli media dilakukan sebanyak dua kali yang 
dilaksanakan di ruang dosen kampus UPP II dan ruang jurusan PAUD Fakultas 
Ilmu pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta pada tanggal 17 dan 19 Maret 
2016. Data validasi didapat dengan cara memberikan angket yang mencakup lima 
aspek yaitu fisik, segi pemanfaatan, segi warna, segi ilustrasi dan desain angka 
dan huruf. Kelima aspek tersebut diabarkan menjadi 16 indikator penilaian.  
Angket validasi nantinya akan dinilai oleh ahli media dengan mengisikan 
nilai sesuai dengan kriteria penilaian yang telah ditentukan. Saat melakukan 
validasi ahli media dididampingi oleh pengembang, semua itu agar jika ada 
pertanyaan yang berkaitan dengan produk yang dikembangkan dapat terjawab 
secara langsung. Selain itu agar terjadi komunikasi langsung jika ada masukan 
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dan saran kepada peneliti yang nantinya dapat digunakan sebagai pedoman dalam 
melakukan revisi terhadap produk yang dikembangkan. Berikut ini adalah angket 
hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media: 
Tabel 10. Hasil validasi ahli media 
Aspek Indikator Penilaian  Skala Kriteria 




Sesuaikah ukuran media “Bookmeb”jika 
digunakan untuk anak? 
4 Baik 
Bagaimanakah kualitas keamanan “Bookmeb”? 4 Baik 





Kemudahan penggunakan media “Bookmeb” 
oleh guru? 
4 Baik 
Bagaimana kepraktisan media “Bookmeb” jika 
dilihat dari kemudahan dalam penyimpanan dan 
pemindahan? 
4 Baik 




Sesuaikah komposisi warna yang digunakan 
dalam media “Bookmeb”? 
4 Baik 
Bagaimanakah tajamangambarterkait pemberian 
warna pada karakter gambar dan baground 
3 Cukup 





Sesuaikah gambar dengan materi? 3 Cukup 
Sesuaikah gambar untuk anak? 4 Cukup 
Bagaimanakah kesesuaian gambar dengan objek 
asli? 
3 Cukup 




Sesuaikah ukuran angka yang digunakan? 5 Baik 




Jumlah 66 Sangat 
Baik 
 
Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian 
ahlimedia secara keseluruhan mendapat skor 66. Jumlah skor tersebut jika dilihat 
berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif (halaman 57), maka media 
pembelajaran yang dikembangkan mendapat kriteria sangat baik. Pada tahap 
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validasi ini ahli media memberikan saran atas kekurangan produk dari segimedia 
yaitu: Secara keseluruhan sudah bagus,  hanya saja perlu ketegasan tokoh kartun 
yang digunakan dan gambar ikan diusahakan seseuai lingkungan laut. 
Dari hasil evaluasi yang dilakukan dan saran yang diberikan ahli 
mediaterhadap media “Bookmeb”, peneliti merevisi produk sesuai saran ahli 
media yaitu sebagai berikut: 
a) Menghilangkan tokoh minion dan patrick 
Tokoh Minion dan Patrick dihilangkan karena menurut ahli media kedua 
tokoh ini tidak ada dalam cerita petualangan Asterik dan Obelik yang nantinya 
akan dijadikan apersepsi saat penggunaan media. 
 
Gambar 20. Desain cover sebelum               Gambar 21. Desain cover sesudah 
                     revisi                                                              revisi 
 
b) Memperjelas gambar donat pada pengenalan angka 
Menurut ahli media gambar donat yang dipakai peneliti kurang begitu 
menggambarkan donat. Ahli media menyarankan untuk membuatnya lebih besar 




Gambar 22. Desain sebelum revisi              Gambar 23. Desain sesudah revisi 
 
c) Menambahkan gelembung agar terlihat jelas suasana laut 
Ahli media menyarankan untuk memberikan gelembung pada habitat ikan 
agar terlihat jelas bahwa gambar tersebut adalah ikan yang ada di laut. 
Gambar 24. Desain background                  Gambar 25. Desain background 
                     sebelum revisi                                      sesudah revisi             
 
 
Setelah selesai revisi sesuai dengan saran yang diberikan oleh ahli media. 
Kemudian media buku matematika bergambar atau “Bookmeb” divalidasikan lagi 
kepada ahli media untuk mengetahui penilaian dan perlu tidaknya melakukan 
revisi selanjutnya. Sama halnya dengan penilaian sebelumnya, ahli media 
melakukan penilaian dengan mengisi angket validasi sesuai dengan kriteria 
penilaian yang diberikan. Pada validasi kedua ini peneliti juga ikut mendampingi 
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validasi agar dapat terjadi sebuah komunikasi yang baik. Berikut ini adalah angket 
hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media setelah melakukan revisi: 
Tabel 11. Hasil validasi ahli media setelah revisi 
Aspek Indikator Penilaian  Skala Kriteria 




Sesuaikah ukuran media “Bookmeb”jika 
digunakan untuk anak? 
4 Baik 
Bagaimanakah kualitas keamanan “Bookmeb”? 4 Baik 





Kemudahan penggunakan media “Bookmeb” 
oleh guru? 
4 Baik 
Bagaimana kepraktisan media “Bookmeb” jika 
dilihat dari kemudahan dalam penyimpanan dan 
pemindahan? 
5 Baik 




Sesuaikah komposisi warna yang digunakan 
dalam media “Bookmeb”? 
4 Baik 
Bagaimanakah tajamangambarterkait pemberian 
warna pada karakter gambar dan baground 
4 Cukup 





Sesuaikah gambar dengan materi? 4 Cukup 
Sesuaikah gambar untuk anak? 5 Cukup 
Bagaimanakah kesesuaian gambar dengan objek 
asli? 
4 Cukup 




Sesuaikah ukuran angka yang digunakan? 5 Baik 




Jumlah 71 Sangat 
Baik 
 
Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian 
ahlimedia secara keseluruhan mendapatkan skor 71. Jumlah skor tersebut jika 
dilihat berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif (halaman 57) maka 
media pembelajaran yang dikembangkan mendapat kriteria sangat baik. Pada 
tahap validasi ini dosen ahlimedia tidak memberikan saran atas kekurangan 
86 
 
produk dari segimedia sehingga dapat dikatakan tidak ada catatan khusus 
untukmelakukan revisi kembali. Dari hasil evaluasi media secara keseluruhan, ahli 
media menyimpulkan bahwa media “Bookmeb”yang dikembangkan sudah layak 
diujicobakan lapangan tanpa revisi. 
4. Uji Coba Lapangan Awal 
Setelah dinyatakan baik oleh ahli materi dan ahli media, media 
“Bookmeb”ini baik digunakan untuk tahap selanjutnya yaitu uji coba lapangan 
awal. Data diperoleh dengan cara menguji cobakan kepada 26 anak kelompok B 
TK Taman Indria pada tanggal 23, 26 dan 28 Maret 2016. Pelaksanaan uji coba 
lapangan ini ialah sebagai berikut: 
a. Pelaksanaan 
Sebelum uji coba dimulai peneliti meminta guru dan pendamping untuk 
membantu proses uji coba. Setelah itu peneliti berkonsultasi tentang tata cara 
pelaksanaan uji coba, serta menjelaskan petunjuk penggunaan media. 
Proses pelaksanaan uji coba dilakukan didalam kelas kelompok B tanpa 
mengubah tempat duduk anak. Pada uji coba pertama, peneliti berencana hanya 
akan mengenalkan media kepada anak agar anak lebih familiar ketika digunakan 
pada uji coba berikutnya. Saat peneliti mengenalkan media dari halaman 
kehalaman, anak terlihat sangat fokus mendengarkan peneliti bahkan ada juga 
yang sampai berdiri agar bisa melihat dengan jelas.  Beberapa anak juga terlihat 
menceritakan pengalamannya tentang gambar yang ada pada media. Setelah 
semua halaman dikenalkan pada anak, peneliti berpesan bahwa besok akan 
menggunakan media ini dalam pembelajaran. Karena sangat tertarik dan 
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penasaran untuk segera menggunakan media, hampir dari semua anak yang ada di 
dalam kelas tersebut membujuk peneliti untuk menggunakannya sekarang. 
Bahkan ada anak bernama AT yang sampai maju kedepan dan membujuk peneliti. 
Setelah berdiskusi dan meminta saran guru akhirnya peneliti segera 
mencobakanya pada saat itu.  
Saat melaksanakan uji coba peneliti mulai mengenalkan dan membuka 
kegiatan dengan berinteraksi untuk memunculkan minat anak dengan bercerita 
dengan menunjuk tokoh yang ada dalam cover. Dalam kegiatan ini peneliti 
sesekali mengajak anak menanggapi dan berinteraksi agar terjadi interaksi timbal 
balik. Hal tersebut juga dilakukan pada setiap halaman yang ada didalam setiap 
tahap dalam media “Bookmeb”.Ketika sedang menggunakan media, anak terlihat 
sangat menikmati kegiatan yang ada dan beberapa anak mencoba bercerita tentang 
gambar-gambar yang ada dalam media. Pada tahap pertama banyak anak yang 
terlihat terkagum-kagum melihat gambar pop up yang disajikan. Karena 
penasaran ada beberapa anak yang meminta untuk menyentuh halaman yang 
menyajikan pop up tersebut. Banyak juga yang bertanya kepada peneliti tentang 
bagaimana proses pembuatannya.  
Ketika kegiatan berlangsung saat membilang, mengenal angka dan 
mengenalkan oiperasi penjumlahan, anak terlihat sangat antusias untuk mengikuti 
penggunaan media. Hal tersebut terlihat jelas saat banyak anak yang mengangkat 
tangan untuk menjawab atau bercerita dan bahkan maju kedepan kelas untuk 
menjawab. Suasana tersebut juga terlihat sama pada saat permainan disetiap 
tahapnya. Anak-anak sangat antusias dalam memainkan permainan tersebut. Hal 
88 
 
tersebut ditunjukkan saat peneliti bertanya siapa yang mau maju dan terlihat 
hampir semua anak mengacungkan jarinya. Bahkan ada beberapa anak yang 
meminta agar disuruh maju lagi memainkan permainan yang sudah dimainkannya. 
Setiap kali sampai pada tahap akhir, anak-anak selalu memintan peneliti untuk 
kembali mengulang pada tahap pertama dalam buku. 
Untuk keperluan pengambilan data, saat kegiatan sedang berlangsung 
sesekali peneliti menanyakan kepada anak mengenai kegiatan yang dilakukan dan 
media “Bookmeb” yang digunakan. Dalam hal ini guru dan pendamping 
membantu mengawasi dan ngambil data saat proses uji coba. Hasil penilaian uji 
coba lapangan ini dilakukan sampai  pada ditemukan keajekan data yang 
diperoleh. Dalam penelitian ini keajekan data tersebut diperoleh pada hari ketiga 
atau pertemuan ketiga. Selain hasil uji coba ini peneliti juga meminta masukan 
dan saran dari guru untuk dijadikan dijadikan bahan revisi media untuk diuji 
cobakan pada tahap berikutnya. 
b. Data Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Penyajian data hasil uji coba lapangan awal dilakukan secara kuantitatif. 
Hal tersebut dilakukan untuk mempermudah dalam penafsiran hasil karena 
mengingat subyek penelitian lebih banyak, serta mengingat pada efisiensi dalam 
proses analisis data. Hal ini dapat dilihat dari 4 aspek penilaian pada uji coba 
lapangan awal yang meliputi: 
1) Ketertarikan anak 
Berdasarkan aspek yang pertama yaitu aspek ketertarikan yang dinilai dari 
3 indikator penilaian dengan obyek uji coba lapangan awal sebanyak 26 anak 
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menunjukkan bahwa media buku matematika bergambar atau “Bookmeb” 
mendapatkan nilai sebagai berikut:   









Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 26. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                     anak aspek ketertarikan 1 
 
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 












“Bookmeb” terhadap 26 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 
0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 4%, Baik sebanyak 41% dan Sangat Baik 
sebanyak 55%. 









Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 27. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  














 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 
“Bookmeb” terhadap 26 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 
0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 4%, Baik sebanyak 35% dan Sangat Baik 
sebanyak 61%. 
Tabel 14. Aspek ketertarikan indikator penilaian anak menyukai penyajian materi  








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 28. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                     anak 3 
 
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 












0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 11%, Baik sebanyak 31% dan Sangat Baik 
sebanyak 58%.   
  Ketiga data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah 
disajikan diatas kemudian diolah lagi oleh peneliti untuk menarik kesimpulan 
pada aspek ketertarikan. Dibawah ini adalah tabel dari aspek ketertarikan yang 
terdiri dari tiga indikator penilaian : 











Jumlah Sub Jumlah Sub Jumlah Sub Jumlah 
1 0 0 0 0 
2 0 0 0 0 
3 1 1 2 4 
4 11 9 8 28 
5 15 16 15 46 
 
  Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian uji coba 
lapangan awal yang mendapat skor 3 sebanyak 4 anak, skor 4 sebanyak 28 anak 
dan skor 5 sebanyak 46 sehingga jumlah skor secara keseluruhan mendapatkan 
skor 352 dengan jumlah rata-rata 13,53. Jumlah skor rata-rata tersebut jika dilihat 
berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif yaitu : 
Tabel 16. Kategori presentasi kelayakan ujicoba lapangan awal aspek ketertarikan 
No Rumus Kategori Jenjang Kategori 
1 12 <  X Sangat Baik 
2 10 <  X  ≤  12 Baik 
3 8   <  X  ≤  10 Cukup Baik 
4 6   <  X  ≤  8 Kurang Baik 




  Dapat ditarik kesimpulan bahwa media “Bookmeb” atau buku matematika 
bergambar yang dikembangkan dilihat dari aspek ketertarikan mendapatkan 
kriteria sangat baik. Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah 
disajikan di atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk 
mengetahui pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang 
telah ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 29. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                    anak aspek 1 
 
 Berdasarkan gambar diatas, hasil uji coba lapangan awal untuk aspek 
ketertarikan media “Bookmeb” dari 26 subjek uji coba yang masuk dalam 
kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 0%, Cukup Baik 5%, Baik 36% dan Sangat 
Baik 76%. 
2) Partisipasi atau ketertarikan anak 
Berdasarkan aspek partisipasi atau ketertarikan anak yang dinilai dari 2 












menunjukkan bahwa media buku matematika bergambar atau “Bookmeb” 
mendapatkan nilai sebagai berikut:  








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 30. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                    anak 4 
 
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 
“Bookmeb” terhadap 26 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 
0%, Kurang Baik 4%, Cukup sebanyak 4%, Baik sebanyak 38% dan Sangat Baik 
sebanyak 54%. 
 

















Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 31. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                     anak 5 
 
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 
“Bookmeb” terhadap 26 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 
0%, Kurang Baik 4%, Cukup sebanyak 0%, Baik sebanyak 42% dan Sangat Baik 













  Kedua data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah 
disajikan di atas kemudian diolah lagi oleh peneliti untuk menarik kesimpulan 
pada aspek partisipasi atau keaktifan. Dibawah ini adalah tabel dari aspek 
partisipasi atau keaktifan yang terdiri dari dua indikator penilaian : 
Tabel 19. Aspek Partisipasi atau keaktifan anak dari dua indikator penilaian 
 
Skor 
Indikator penilaian 1 Indikator penilaian 2  
 
Jumlah 
Sub Jumlah Sub Jumlah 
1 0 0 0 
2 1 1 2 
3 1 0 1 
4 10 11 21 
5 14 14 28 
 
Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian uji coba 
lapangan awal yang mendapatskor 2 sebanyak 2 anak ,skor 3 sebanyak 1 anak, 
skor 4 sebanyak 21 anak dan skor 5 sebanyak 28 sehingga jumlah skor secara 
keseluruhan mendapatkan skor 231 dengan jumlah rata-rata 8,88. Jumlah skor rat-
rata tersebut jika dilihat berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif 
yaitu : 
Tabel 20. Kategori presentasi kelayakan ujicoba lapangan awal aspek partisipasi  
               atau keaktifan anak 
No Rumus Kategori Jenjang Kategori 
1 8 <  X Sangat Baik 
2 6,67 <  X  ≤  8 Baik 
3 5,33 <  X  ≤  6,67 Cukup Baik 
4 4  <  X  ≤  5,33 Kurang Baik 
5 X ≤  4 Tidak Baik 
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  Dapat ditarik kesimpulan bahwa media “Bookmeb” atau buku matematika 
bergambar yang dikembangkan dilihat dari aspek ketertarikan mendapatkan 
kriteria sangat baik. 
Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 32. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                     anak aspek 2 
 
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal dari aspek partisipasi atau keaktifan anak dengan 26 subjek uji coba yang 
masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 4%, Cukup Baik 2%, Baik 
40% dan Sangat Baik 54%. 
3) Kemudahan Media Untuk Dipahami 
Berdasarkan aspek kemudahan media untuk dipahami yang dinilai dari 4 













menunjukkan bahwa media buku matematika bergambar atau “Bookmeb” 
mendapatkan nilai sebagai berikut:  








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 33. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                    anak 6 
 
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 













0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 4%, Baik sebanyak 23% dan Sangat Baik 
sebanyak 73%. 








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 34. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                    anak 7 
 
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 













0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 4%, Baik sebanyak 23% dan Sangat Baik 
sebanyak 73%. 








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 35. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                    anak 8 
 
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 













0%, Kurang Baik 4%, Cukup sebanyak 0%, Baik sebanyak 15% dan Sangat Baik 
sebanyak 81%. 








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 36. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                     anak 9 
 
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 











0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 4%, Baik sebanyak 11% dan Sangat Baik 
sebanyak 85%. 
 Keempat data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah 
disajikan di atas kemudian diolah lagi oleh peneliti untuk menarik kesimpulan 
pada aspek kemudahan media untuk dipahami anak. Dibawah ini adalah tabel dari 
aspek kemudahan media untuk dipahami yang terdiri dari empat indikator 
penilaian : 













Jumlah Sub Jumlah Sub Jumlah Sub Jumlah Sub Jumlah 
1 0 0 0 0 0 
2 0 0 1 0 1 
3 1 1 0 1 3 
4 6 6 4 3 19 
5 19 19 21 25 84 
 
Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian uji coba 
lapangan awal yang mendapatskor 2 sebanyak 1 anak, skor 3 sebanyak 3 anak, 
skor 4 sebanyak 19 anak dan skor 5 sebanyak 84 anak. Sehingga jumlah skor 
secara keseluruhan mendapatkan skor 492 dengan jumlah rata-rata 18,92. Jumlah 










Tabel 26. Kategori persentase kelayakan ujicoba lapangan awal kemudahan media  
      untuk dipahami 
No Rumus Kategori Jenjang Kategori 
1 16 <  X Sangat Baik 
2 13,33 <  X  ≤  16 Baik 
3 14,67 <  X  ≤  13,33 Cukup Baik 
4 8 <  X  ≤  14,67 Kurang Baik 
5 X ≤  8 Tidak Baik 
 
  Dapat ditarik kesimpulan bahwa media “Bookmeb” atau buku matematika 
bergambar yang dikembangkan dilihat dari aspek ketertarikan mendapatkan 
kriteria sangat baik. 
Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 37. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                    anak aspek 3 
 










Berdasarkan gambar di atas, hasil uji coba lapangan awal untuk aspek 
Kemudahan media untuk dipahami anakmedia “Bookmeb” dari 26 subjek uji coba 
yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 1%, Cukup Baik 3%, 
Baik 18% dan Sangat Baik 78%. 
4) Penggunaan Media 
Berdasarkan aspek penggunaan media yang dinilai dari 6 indikator 
penilaian dengan  26 anak menunjukkan bahwa :   








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 38. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  













 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 
“Bookmeb” terhadap 26 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 
0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 4%, Baik sebanyak 19% dan Sangat Baik 
sebanyak 77%. 








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 39. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  














 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 
“Bookmeb” terhadap 26 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 
0%, Kurang Baik 4%, Cukup sebanyak 0%, Baik sebanyak 31% dan Sangat Baik 
sebanyak 65%. 








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
      Gambar 40. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  













 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 
“Bookmeb” terhadap 26 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 
0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 4%, Baik sebanyak 19% dan Sangat Baik 
sebanyak 77%. 








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
       Gambar 41. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  













 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 
“Bookmeb” terhadap 26 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 
0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 4%, Baik sebanyak 15% dan Sangat Baik 
sebanyak 81%. 
Tabel 31. Anak mampu melakukan operasi penjumlahan sesuai gambar yang  








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 42. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  














 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 
“Bookmeb” terhadap 26 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 
0%, Kurang Baik 8%, Cukup sebanyak 8%, Baik sebanyak 61% dan Sangat Baik 
sebanyak 23%.. 








Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 43. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  














 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan 
awal berdasarkan indikator penilaian anak menyukai gambar dalam media 
“Bookmeb” terhadap 26 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 
0%, Kurang Baik 4%, Cukup sebanyak 23%, Baik sebanyak 46% dan Sangat Baik 
sebanyak 27%. 
 Keenam data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah 
disajikan di atas kemudian diolah lagi oleh peneliti untuk menarik kesimpulan 
pada aspek penggunaan media. Dibawah ini adalah tabel dari aspek Penggunaan 
media untuk dipahami yang terdiri dari enam indikator penilaian : 






































1 0 0 0 0 0 0 0 
2 0 1 0 0 2 1 4 
3 1 0 1 1 2 6 11 
4 5 8 5 4 16 12 50 





Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian uji coba 
lapangan awal yang mendapatskor 2 sebanyak 4 anak ,skor 3 sebanyak 11 anak, 
skor 4 sebanyak 50 anak dan skor 5 sebanyak 91 anak. Sehingga jumlah skor 
secara keseluruhan mendapatkan skor 696 dengan jumlah rata-rata 26,76. Jumlah 
skor rata-rata tersebut jika dilihat berdasarkan konversi data kuantitatif ke data 
kualitatif yaitu: 
Tabel 34. Kategori persentase kelayakan ujicoba lapangan awal aspek penggunaan  
     media 
No Rumus Kategori Jenjang Kategori 
1 24,5 <  X Sangat Baik 
2 20,16 <  X  ≤  24,5 Baik 
3 15,84 <  X  ≤  20,16 Cukup Baik 
4 11,5 <  X  ≤  15,84 Kurang Baik 
5 X ≤  11,5 Tidak Baik 
 
  Dapat ditarik kesimpulan bahwa media “Bookmeb” atau buku matematika 
bergambar yang dikembangkan dilihat dari aspek ketertarikan mendapatkan 
kriteria sangat baik. 
Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yang telah disajikan di 
atas kemudian diolah peneliti kedalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui 
pencapaian anak dalam uji coba lapangan awal sesuai indikator yang telah 
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ditentukan. Data hasil analisis dari bentuk tabel kedalam bentuk diagram adalah 
sebagai berikut: 
 
Gambar 43. Diagram hasil uji coba lapangan awal berdasarkan pencapaian  
                    anak 
 
Berdasarkan gambar diatas, hasil uji coba lapangan awal untuk aspek 
penggunaan media media “Bookmeb” dari 26 subjek uji coba yang masuk dalam 
kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 3%, Cukup Baik 7%, Baik 32% dan Sangat 
Baik 52%. 
c. Analisis Data Uji Coba Lapangan Awal 
Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal kepada 26 anak kelompok 
B TK Taman Indria yang telah disajikan diatas kemudian diolah peneliti kedalam 
bentuk tabel dengan 4 aspek yang terdiri dari 15 indikator penilaian. Penyajian 
data hasil uji coba lapangan awal dilakukan secarakuantitatif. Hal tersebut 
dilakukan untuk mempermudah dalam penafsiran hasil karena mengingat subyek 












Data ini untuk mengetahui pencapaian media dalam uji coba lapangan awal sesuai 
indikator yang telah ditentukan.  
Tabel 35. Hasil uji coba lapangan awal 







Anak menyukai gambar dalam media “Bookmeb” 117 4,5 
Anak menyukai warna dalam media “Bookmeb” 119 4,57 





Partisipasi anak untuk menjawab saat 
menggunakan media “Bookmeb” 
115 4,42 






Keterbacaan bentuk pada karakter gambar 122 4,69 
Keterbacaan karakter gambar terkait pemberian 
warna 
122 4,69 
Keterbacaan bentuk angka 123 4,73 
Keterbacaan gambar dengan background 125 4,8 
Penggunaan 
media 
Anak mampu membilang gambar yang ada 123 4,73 
Anak mampu memainkan permainan pada tahap 
1 
119 4,57 
Anak mampu meniru atau menulis angka yang 
disediakan 
123 4,73 
Anak mampu memainkan permainan pada tahap 
2 
124 4,76 
Anak mampu melakukan operasi penjumlahan 
sesuai gambar yang disediakan dalam media 
“Bookmeb” 
104 4 
Anak mampu memainkan permainan pada tahap 
3 
103 3,96 
Jumlah Rata- Rata 68,11 
Kategori Sangat Baik 
 
Berdasarkan pada tabel penggunaan media “Bookmeb” di atas, hasil data 
yang diperoleh dari uji coba lapangan awal secara keseluruhan dengan 15 
indikator mendapatkan skor rata-rata 68,11. Jumlah rata-rata skor tersebut jika 
dilihat berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif (halaman 57) maka 





d. Hasil Observasi Uji Coba Lapangan Awal 
Anak menunjukkan ketertarikan terhadap media dengan selalu 
memperhatikan saat peneliti menggunakannya. Anak sangat tertarik terhadap 
gambar-gambar yang ada, bahkan terlihat beberapa anak langsung berdiri ketika 
melihat beberapa gambar yang ada dalam media. Ada juga anak yang aktif 
menebak atau bercerita tentang gambar tersebut. Selain pada penyajian olahan 
gambar dan warna dalam media, anak juga sangat tertarik pada penyajian materi 
dalam media. Motivasi anak juga terlihat dengan baik ketikaanak mengikuti setiap 
tahap dengan baik. 
Anak sangat antusias dalam menjawab dan mengikuti setiap tahap berserta 
permainan yang ada dalam tahap tersebut. Bahkan beberapa anak berebut untuk 
maju dan ada juga yang ingin maju sampai beberapa kali. Namun ada juga 
beberapa anak yang kadang tidak konsentrasi dan sibuk dengan kegiatannya 
sendiri. Menurut guru memang dari beberapa anak tersebut ada satu anak yang 
memang harus mendapat pendampingan yang lebih dibanding yang lain. Secara 
keseluruhan anak mampu mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan 
media dengan baik. 
e. Analisis Observasi Uji Coba Lapangan Awal 
Dari hasil obervasi dalam uji coba lapangan awal menunjukan bahwa 
beberapa indikator penilaian yang dapat dicapai anak dengan nilai yang sangat 
baik. Seperti saat anak mendengarkan dan menjawab pertanyaan dengan sangat 
antusias, ketertarikan anak saat menggunakan media, kemudahan media untuk 
dipahami anak dan pengunaan media. Penggunaan media ini seperti anak sangat 
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antusias dan bisa mengikuti setiap tahap media dan beberapa permainan yang ada 
walaupun ada beberapa anak yang masihdibantu guru. 
Selain itu anak juga sangat tertarik terhadap gambar-gambar yang ada, 
terlihat anak langsung berdiri melihat ke gambar dan ada juga yang menebak atau 
bercerita tentang gambar tersebut. Terlebih lagi olahan warna dan gambar 
membuat anak semakin tertarik menggunakan media yang dikembangkan peneliti. 
Motivasi anak juga terlihat dengan baik ketikaanak mengikuti setiap tahap dengan 
baik dan sangat antusias dalam memainkan beberapa permainan yang ada. Bahkan 
beberapa anak berebut untuk maju dan ada juga yang ingin maju sampai beberapa 
kali. 
5. Revisi Produk Utama 
Pada tahap uji coba lapangan utama ini, media buku matematika 
bergambar tidak mengalami revisi karena baik dari hasil pengamatan mengenai 
pengenalan operasi penjumlahan anak maupun respon yang ditunjukan anak 
adalah baik. Sehingga media buku bergambar sudah dapat digunakan untuk tahap 
uji coba selanjutnya yaitu uji coba lapangan operasional. 
B. Pembahasan 
Penelitian dan pengembangan media “Bookmeb” atau buku matematika 
bergambar yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah sebuah media 
pembelajaran yang ditujukan untuk membantu guru dalam mengenalkan operasi 
penjumlahan pada anak karena keterbatasan media yang dimiliki.  Penelitian dan 
pengembangan ini dilakukan di TK Taman Indria Nglampengan, Dlingo, Bantul, 
Yogyakarta dengan subjek uji coba adalah seluruh anak kelompok B. “Bookmeb” 
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atau buku matematika bergambar dalam penelitian ini dikembangkan melalui 
tahapan penelitian dan pengembangan (research and development) dari Borgg and 
Gall. Dalam penelitian dan pengembangan ini peneliti hanya mengikuti 5 dari 10 
prosedur. Karena dalam hal ini media yang dikembangkan sudah dinyatakan 
dalam kategori sangat baik dan layak sehingga tidak mengalami revisi. Ke lima 
prosedur dalam penelitian ini meliputi: penelitian dan pengumpulan informasi 
awal, perencanaan, pengembangan format produk awal, uji coba lapangan utama 
dan revisi produk utama.  
Penelitian dan pengumpulan informasi awal dalam penelitian ini dilakukan 
dengan observasi langsung saat pembelajaran sedang berlangsung. Selain itu 
untuk menguatkan dan menambah informasi peneliti melakukan wawancara 
dengan beberapa guru di sekolah tersebut. Berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara menunjukan bahwa anak membutuhkan adanya suatu media baru yang 
dapat menarik dan mempermudah anak dalam mengenal operasi penjumlahan.  
Seperti yang diungkapkan Arif S. Sadiman, dkk (2012: 17) media pembelajaran 
mempunyai kegunakan untuk memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu 
bersifat verbalistis, mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, 
penggunaan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap 
pasif anak didik, memberikan perangsang belajar yang sama, menyamakan 
pengalaman, menimbulkan persepsi yang sama. Untuk menambah informasi 
tetang media yang akan dikembangkan, peneliti melakukan studi pustaka 
berkaitan tentang penelitian pengembangan.Selain itu peneliti juga melakukan 
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observasi dengan mengujicoba beberapa media penjumlahan yang paling sesuai 
dan diminati anak untuk dikembangkan menjadi suatu media baru. 
Dalam tahap perencanaan ini peneliti berencana ingin mengembangkan 
suatu media buku bergambar yang mana didalamnya terdiri dari beberapa tahap 
dalam mengenalkan operasi penjumlahan. Seperti yang diungkapkan Slamet 
Suyanto (2005: 63) bahwa pada tahap awal anak belajar tentang bilangan dari 
benda-benda konkrit. Kemudian berlanjut dengan melatih anak belajar tentang 
angka sebagai simbol bilangan. Barulah anak diperkenalkan dengan simbol 
operasi bilangan, seperti tambah (+) pada penjumlahan. Sedangkan untuk materi 
dalam media “Bookmeb” atau buku matematika bergambar ini disesuaikan 
dengan tingkat perkembangan anak. Untuk penyajian materi dalam buku ini 
didesain sedemikianrupa agar saat menggunakannya menumbuhkan suatu 
motivasi dan terjadi suatu interaksi antara bukudengan si pengguna. Selain itu 
untuk menarik perhatian dan antusias anak dalam buku ini juga menyedia 
beberapa permaianan yang membuat anak aktif.  
Setelah perencanaan tahap selanjutnya adalah pengembangan format 
produk awal yang dimana dalam pembuatannya disesuaikan dengan karakteristik 
anak yang terkait dengan ukuran, bahan, penggunaan dan keamanan. Setelah 
media pembelajaran selesai dirancang dan diproduksi, tahap selanjutnya adalah 
validasi media kepada ahli materi dan ahli media. Media pembelajaran yang 
diproduksi merupakan prototype atau produk awal, sehingga terdapat 
kemungkinan adanya revisi. Penilaian dari segi materi terdiri dari aspek 
kurikulum, materi, penyajian dan tujuan. Sedangkan dari segi media terdiri dari 
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aspek aspek fisik, segi pemanfaatan, segi warna, segi ilustrasi dan desain angka 
dan huruf. 
Berdasarkan hasil dari penilaian ahli media menunjukkan bahwa secara 
keseluruhan media “Bookmeb” atau buku matematika bergambar mendapat 
jumlah nilai 45. Jumlah nilai tersebut jika dilihat berdasarkan konversi data 
kuantitatif ke data kualitatif, maka media pembelajaran yang dikembangkan 
mendapat kriteria sangat baik. Sedangkan hasil dari penilaian ahli media 
menunjukkan bahwa media “Bookmeb” atau buku matematika bergambar 
mendapat jumlah nilai 66. Jumlah skor tersebut jika dilihat berdasarkan konversi 
data kuantitatif ke data kualitatif, maka media pembelajaran yang dikembangkan 
mendapat kriteria sangat baik. Pada tahap validasi ini ahli media peneliti 
mendapatkan beberapa saran untuk merevisi media yang akan dikembangkan. 
Sehingga dalam hal ini peneliti melakukan harus melakukan validasi ke dua 
setelah memperbaiki media yang akan dikembangkan. Berdasarkan validasi kedua 
penilaian ahlimedia secara keseluruhan mendapatkan skor 71. Jumlah skor 
tersebut jika dilihat berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif, maka 
media pembelajaran yang dikembangkan mendapat kriteria sangat baik. 
  Setelah validasi ahli materi dan media tahap selanjutnya adalah uji coba 
lapangan awal dengan subjek penelitian seluruh anak kelompok B TK Taman 
Indria dengan jumlah 26 anak. Pada uji coba lapangan awal ini media yang 
dikembangakan dinyatakan sangat baik karena mencapai nilai rata-rata 68,11. 
Dalam uji coba lapangan awal ini dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 
119 
 
“Bookmeb” atau buku matematika bergambar sangat baik dan layak sebagai 
media pembelajaran.  
Pada saat uji coba terlihat anak-anak sangat tertarik dan antusias saat 
menggunakan media. Perubahan sikap saat menggunakan media juga ditunjukan 
dengan sikap anak yang berubah menjadi aktif menjawab maupun mengikuti 
permainan yang ada.  Hal ini sesuai dengan manfaat dan tujuan penggunaan media 
pembelajaran dalam proses pembelajaran yang dikemukakan Hujair AH. Sanaky 
(2009: 4-5) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran membantu 
efisiensi, relevensi materi dan meningkatkan fokus pembelajaran serta bermanfaat 
untuk menarik perhatian , menyampaikan nilai-nilai tertentu dan meningkatkan 
efektifitas dan efisiensi pembelajaran.  
Berdasarkan hasil wawancara guru dan uji coba lapangan awal yang 
menyatakan bahwa media yang dikembangkan peneliti sangat membantu dalam 
mempermudah anak mengenal operasi penjumlahan. Selain itu materi yang 
disajikan sangat efektif dan efisien karena terdapat dalam satu media dengan 
penggunaan dan penyimpanan yang sangat mudah. Pada tahap uji coba lapangan 
utama ini, media buku matematika bergambar tidak mengalami revisi karena baik 
dari hasil pengamatan mengenai pengenalan operasi penjumlahan anak maupun 
respon yang ditunjukan anak adalah baik. Sehingga media buku bergambar sudah 






C. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan 
Media “Bookmeb” ini hanya sebatas memenuhi dan menambah referensi 
media yang digunakan dalam mengenalkan operasi penjumlahan sehingga dapat 
memfasilitasi kebutuhan peserta didik dan perkembangannya. Peneliti tidak secara 






















KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Pengembangan media buku matematika bergambar atau “Bookmeb” ini 
menggunakan penelitian pengembangan yang diadopsi dari model pengembangan 
Brog and Gall. Dalam hal ini peneliti hanya mengikuti 5 langkah dari 10 langkah 
yang ada,. Langkah-langkah tersebut antara lain adalah penelitian dan 
pengumpulan informasi awal, perencanaan, pengembangan format produk awal, 
uji coba awal dan diakhiri pada revisi produk awal. Penelitian ini berhenti pada 
tahap kelima dikarenakan media sudah dinyatakan layak dan tidak ada revisi 
produk saat uji coba lapangan awal.Buku Matematika Bergambar atau 
“Bookmeb” dikategorikan sangat baik dan layak dipakai. Hal tersebut terbukti 
dengan hasil validasi ahli materi dan media yang menyatakan bahwa media ini 
mendapat kategori sangat baik dengan skor 45 saat validasi dengan ahli materi 
dan 71 dengan validasi ahli media. Selain itu dibuktikan juga dengan hasil uji 
coba lapangan awal yang mendapatkan jumlah rata-rata 68,11 dan masuk dalam 
kategori sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media buku matematika 
bergambar atau “Bookmeb” ini sangat baik dan layak sebagai media pembelajaran 
untuk pendidikan anak usia dini. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah menghasilkan 
media “Bookmeb” atau buku matematika bergambar dalam mengenalkan operasi 
penjumlahan pada anak Taman Kanak-kanak kelompok B.  Ada beberapa hal 
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yang menjadi saran terhadap beberapa pihak berdasarkan simpulan yang telah 
diungkapkan diatas, saran tersebut adalah sebagai berikut: 
1. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, dapat mengembangkan media 
buku matematika bergambar dengan pengenalan materi matematika 
sederhana yang lain. 
2. Bagi guru, dapat memaksimalkan pemanfaatan media “Bookmeb” atau buku 
matematika bergambar dalam mengenalkan operasi penjumlahan dan selalu 
memberikan pendampingan pada anak dalam proses belajar agar mencapai 
tujuan yang diharapkan. 
3. Bagi Kepala Sekolah, agar merencanakan pengadaan media buku matematika 
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LEMBAR EVALUASI MEDIA “BOOKMEB” (BUKU MATEMATIKA 
BERGAMBAR) DALAM MENGENALKAN OPERASI PENJUMLAHAN 
PADA ANAK KELOMPOK B 
 
AHLI MATERI 
Nama  : Bookmeb (Buku Matematika Bergambar) 
Sasaran Media : Anak Taman Kanak-kanak kelompok B 
Evaluator :  
Tanggal : 
A. Petunjuk Pengisian Lembar Evaluasi 
a. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli media. 
b. Evasi ini terdiri dari aspek kurikulum, materi, penyajian dan tujuan 
c. Jawaban dapat diberikan pada kolom jawaban dengan memberikan tanda 
check (   ) pada kolom yang sesuai menurut penilaian ahli media. 
d. Kriteria Penilaian: 
1 = Tidak baik/ Tidak Sesuai / Tidak jelas (Sesuai pertanyan) 
2 = Kurang baik/ Kurang Sesuai / Kurang jelas (Sesuai pertanyan) 
3 = Cukup (Sesuai pertanyan) 
4 = Baik/ Sesuai/ Jelas (Sesuai pertanyan) 




Aspek No Indikator Penilaian Skala 
Penilaian 
Keterangan 
1 2 3 4 5 




      






      





      







      
5 Bagaimana 
keruntutan 









      
7 Kesesuaian teks 
dan ilustrasi 
dengan materi? 






yang ingin dicapai? 
      
Penyajian 
Materi 




      
Tujuan  10 Bagaimanakah 
kejelasan sasaran 
penggunaan? 
      
11 Kesesuaian materi 
dengan tujuan atau 
kompetensi yang 
akan dicapai 














Dari hasil evaluasi dapat disimpulkan bahwa media “Bookmeb” ini dinyatakan: 
1. Layak untuk ujicoba lapangan tanpa revisi 
2. Layak ujicoba lapangan dengan revisi 
3. Kurang layak 
Keterangan 










LEMBAR EVALUASI MEDIA “BOOKMEB” (BUKU MATEMATIKA 
BERGAMBAR) DALAM MENGENALKAN OPERASI PENJUMLAHAN 





Diajukan kepada Fakultas Ilmu Pendidikan 
Universitas Negeri Yogyakarta 
untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan 







Bondan Sangaji Sugita 
NIM 12111241019 
 
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU PENDIDIKAN ANAK USIA DINI 
JURUSAN PENDIDIKAN ANAK USIA DINI 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 




LEMBAR EVALUASI MEDIA “BOOKMEB” (BUKU MATEMATIKA 
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Nama  : Bookmeb (Buku Matematika Bergambar) 




D. Petunjuk Pengisian Lembar Evaluasi 
e. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli media. 
f. Evaluasi ini terdiri dari aspek fisik, segi pemanfaatan, segi warna, segi 
ilustrasi dan desain angka dan huruf. 
g. Jawaban dapat diberikan pada kolom jawaban dengan memberikan tanda 
check (   ) pada kolom yang sesuai menurut penilaian ahli media. 
h. Kriteria Penilaian: 
1 = Tidak baik/ Tidak Sesuai / Tidak jelas (Sesuai pertanyan) 
2 = Kurang baik/ Kurang Sesuai / Kurang jelas (Sesuai pertanyan) 
3 = Cukup (Sesuai pertanyan) 
4 = Baik/ Sesuai/ Jelas (Sesuai pertanyan) 
5 = Sangat baik/ Sangat Sesuai / Sangat jelas (Sesuai  pertanyan) 
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Aspek No Indikator Penilaian Skala Penilaian Keterangan 










      









      
4 Bagaimana tampilan 
fisik (bentuk) media 
“Bookmeb”? 
























      








pada karakter gambar 
dan baground 
      








11 Sesuaikah gambar 
dengan materi? 
      
12 Sesuaikah gambar 
untuk anak? 
      
13 Bagaimanakah 
kesesuaian gambar 
dengan objek asli? 
      
14 Sesuaikah proposi       
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15 Sesuaikah ukuran 
angka yang 
digunakan? 
      
16 Sesuaikah jenis dan 
ukuran huruf yang 
digunakan? 
      
 






Dari hasil evaluasi dapat disimpulkan bahwa media “Bookmeb” ini dinyatakan: 
4. Layak untuk ujicoba lapangan tanpa revisi 
5. Layak ujicoba lapangan dengan revisi 
6. Kurang layak 
Keterangan 
Lingkari salah satu pilihan 
Yogyakarta, ......................... 




PEDOMAN OBSERVASI UJI COBA LAPANGAN AWAL MEDIA 
“BOOKMEB” (BUKU MATEMATIKA BERGAMBAR) DALAM 
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UJI COBA PENGUNAAN MEDIA “BOOKMEB” (BUKU MATEMATIKA 
BERGAMBAR) DALAM MENGENALKAN OPERASI PENJUMLAHAN 
PADA ANAK KELOMPOK B 
 
Nama   : Bookmeb (Buku Matematika Bergambar) 
Sasaran Media : Anak Taman Kanak-kanak kelompok B 
Sasaran Media :  
Tanggal  : 
 
A. Petunjuk Pengisian 
a. Lembar pedoman observasi ini diisi selama anak menggunakan media 
“Bookmeb”yang dikembangkan dalam penelitian ini. 
b. Lembar penelitian ini terdiri dari aspek ketertarikan dan antusiasme media, 
kemudahan media untuk dipahami, dan kemudahan penggunakan media 
c. Penilaian cukup dengan memberi tanda check (   ) pada kolom yang sesuai 
dengan pertanyaan yang diberikan 
d. Kriteria Penilaian: 
1 = Tidak baik/  Tidak menyukai/ Tidak antusias/ Tidak tertarik/ Tidak  
       mampu/ Tidak bisa/ Tidak mau (sesuai pertanyaan) 
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2 = Kurang baik/ Kurang menyukai/ Kurang bisa/ Kurang antusias/  
      Kurang tertarik/ Kurang mampu/ Walaupun sudah dibantu guru (sesuai  
      pertanyaan) 
3 = Cukup/ Dengan bantuan guru (sesuai pertanyaan) 
4 = Baik/ bisa/  menyukai/ antusias/ tertarik/ mampu/ tanpa bantuan guru   
      (sesuai  pertanyaan) 
5 = Sangat baik/ Sangat menyukai/ Sangat antusias/ Sangat tertarik/ Sangat  
      mampu/ Sangat bisa (sesuai pertanyaan) 
 
Aspek No Indikator Penilaian Skala 
Penilaian 
Keterangan 




1 Anak menyukai gambar 
dalam media “Bookmeb” 
      
2 Anak menyukaiwarna 
dalam media “Bookmeb” 
      
3 Anak tertarik 
terhadappenyajian materi 
dalam media “Bookmeb” 
      
Partisipasi/ 
keaktifan anak 
4 Partisipasi anak untuk 
menjawabsaat 
menggunakan media 




5 Antusias anak terhadap 
permainan dalam media 
“Bookmeb” 





6 Keterbacaan bentuk pada 
karakter gambar  
      
7 Keterbacaan karakter 
gambar terkait pemberian 
warna 
      
8 Keterbacaan bentuk angka       
9 Keterbacaan gambar 
dengan background 
      
Penggunaan 
media 
10 Anak mampu membilang 
gambar yang ada 
      
11 Anak mampu memainkan 
permainan pada tahap 1 
      
12 Anak mampu meniru 
angka yang disediakan 
      
13 Anak mampu memainkan       
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permainan pada tahap 2 
14 Anak mampu melakukan 
operasi penjumlahan 
sesuai gambar yang 
disediakan dalam media 
“Bookmeb” 
      
15 Anak mampu memainkan 
permainan pada tahap 3 
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Lampiran Foto Media Buku Matematika Bergambar “Bookmeb” 
A. Foto sampul buku  
 









C. Foto halaman petunjuk dan materi tentang pengenalan angka  
 
D. Foto permainan tahap ke 2, halaman petunjuk dan materi pengenalan 
operasi penjumlahan 
 







Daftar nama anak kelompok B TK Taman Indria Bantul 
No Nama  Anak 
1 Almira Nur Hasnifah 
2 Reza Uswatun Hasanah 
3 Fadila Arista P 
4 Bagas Eko Damar P. 
5 Eko Riyanti Rahayu 
6 Renata Aurellia Nur Alif 
7 Julia Intan Safitri 
8 Alisa P. 
9 Aprilia Treza Nur H. 
10 Fira Anggraeni 
11 Fajra Nada Nadifa 
12 Nellya Renawati 
13 Nabila Khairunnisa 
14 Anggi Aira Vira 
15 Elin Rahayu Juantiningsih 
16 Kahla Cahya Amanda 
17 Meila Sabbila Jannah 
18 Bayu Agus Setiawan 
19 Anggun Keysha Aira P. 
20 Shofiyah Nur H. 
21 Jeslin Alexsandria Nova 
22 Isra Yulia Sabintang 
23 Syahwa Oktaviani 
24 Shafa Nur Rahmah 
25 Vanesa Rusmita Sari 








Lampiran Dokumentasi Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
 
Peneliti sedang mengenalkan media pada anak kelompok B 
 
 















Anak sedang memainkan permainan puzzleangka yang ada pada media  
“Bookmeb” 
 






Anak sedang mengerjakan soal yang ada pada materi operasi penjumlahan 
 
 




Data Hasil Uji Coba Awal 
No Nama Indikator 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
1 Al 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 
2 Re 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 
3 Fa 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
4 Ba 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 3 
5 Ek 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 
6 Ren 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 
7 In 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
8 Ali 4 4 3 3 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 
9 Ap 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
10 Fir 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 
11 Faj 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 
12 Nel 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 2 
13 Nab 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
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14 Ang 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 
15 Eli 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
16 Kah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 
17 Mel 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 
18 Bay 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 3 3 
19 Agu 5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 
20 Sof 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 
21 Jes 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 
22 Bi 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
23 Sy 4 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 3 
24 Sh 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 
25 Van 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 3 
26 Ai 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 
Jumlah 117 119 116 115 116 122 122 123 125 123 119 123 124 104 103 
Rata-rata 4,5 4,57 4,46 4,42 4,46 4,69 4,69 4,73 4,8 4,73 4,57 4,73 4,76 4 3,96 
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